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Editorial^^Delta. sa 



Desarrolio de sistemas Wl MP/Software 




Todo sobre los 
"blitters" 



Proseguimos nuestro analisis de los antecedentes del desarrolio 
del GEM (Graphics Environment Manager) de Digital Research 



El SMALLTALK y sus sucesores GEM, Macintosh y 
MS-Windows suponian grandes necesidades de 
hardware y, como vimos en el capituio anterior, 
fueron los invesligadores del PARC de Xerox quie- 
nes asumieron la tarca de desarrollar maquinas que 
fueran capaces de ejecutar los nucvos sistemas. 

El Xerox Star se lanzo en 1980 y se servia en gran 
medida de la invcstigacion de Xerox en el campo 
de la MMI (man-machine interface: interface 
hombre-maquina) y en el entorno SMAri.TAr.K 
orientado hacia el objeto. El Star utilizaba un raton 
de tres botones. eon ventanas e iconos en una pan- 
tall a de mapa dc bits en alta resolucion. Este enfo- 
que radical a la informatica, junto eon la poea dis- 
ponibilidad de software y el costo de la maquina, 
detenninaron que no fuera un exito comerciah 

No obstante, sf sirvio para lograr que la gente 
tomara conciencia de las posibilidades de los 
WIMP. For ejemplo, en Gran Bretana, ICL pro- 
dujo la cstaeion de trabajo Perq, tomando presta- 
das much as de ias caracteristicas del Star, El Perq 
estaba dirigido al mundo cientifico y academico, y 
hacia hincapie en pantos tales como sus graficos 
CAD y la capaeidad de mezelar lexto con graficos. 
El sistema incluia una pantalla monocromatica de 
alta dcfinicion, ventanas, menu y punteros de ba- 



rras, y costaba alrededor de £10 000. Tuvo un mo- 
derado exito comercial, vendiendose en el mercado 
brilanieo mas de 2 500 unidades, si bien ello se 
debio en gran parte a su compatibilidad para la eo- 
nexion en red con ordenadores centrales ICL. El 
Perq no fue tan radical como el Star, j de a!li el 6x\to 
obtenido! 

No fue hasta 1983, cuando se lanzo el Apple Lisa 
en el mercado mundial, que la tecnologi'a WIMP 
atrajo rcalmente la atencion de la industria infor- 
matica. Comercializada con gran dinamismo y a un 
prccio inferior a los 10 000 dolares (1 600 000 pts, 
aproxiniadaniente), la maquina despertu un enor- 
tne Interes. Sin embargo, se la critico por su lento 
acceso a disco y su falta de software, y comercia!- 
mente se vio deslucida por el lanzamiento del IBM 
PC. Aunque rebautizada como Macintosh XL y ex- 
perimentando una reduecion de precio, su produc- 
cion se suspendio en 1985. 

Para iniplementar graficos cficaees para iconos. 
menus y ventanas, cs esencial una visualizacion por 
mapa de bits de gran velocidad. En el corazon del 
GEM, o de cualquier kernel de graficos similar, 
debe haber un metodo muy potentc para mover las 
imagenes a travcs de la pantalla. Aunque small- 
talk era un sistema mterpretado (no compilado). 



Desarrolio deJ WIMP 

Las investigaciones realizadas 
en el PARC Xerox tuvieron 
influencia en muchas im% 
diferentes del desarrolio de 
lenguajes y de hardware. 
Nfklajs Wirth estuvo un anoen 
el PARC y los resultados se 
pueden apreciar claramenteen 
este caso en su posterior 
desarrolio del PASCAL y el 
MODULA-2. Muchosde los 
productos primeros eslan 
todaviadisponibles.Pof 
ejemplo, GKS {Grapliics Kernel 
System), que proporclona un 
sistema de programacjon de 
graficos independientes de la 
mdquina, se ha convertido en 
una aplicacidn compleja (y 
onerosa), aunque contmua 
limitada a los usuariosy la 
investigacion CAO-CAM. En el 
olroextremodelaescala.ei 
GSX de Drgital Research, una 
ampNacion del sistema 
operativo, ha aparecido en eJ 
procesador de lextos Amstrad 
PCW3256, empaquetado con 
CP/M. LasaUreviaturas 
utilizadas son lassiguientes: 

ETH: ElektroTechnische 
Hochschule [profesor Nikiaus 
Wirth) 

PARC: Centre de investigacion 
de Xerox en Palo Alto 
UCSD: Universidad de CaJifomia 
en San Diego 

GKS: Graphics Kernel System 

(estandarizado en 1977) 

DR: Digital Research Ltd 

GSX: Graphics System 

Extension (DR) 

GEM: Graphics Environment 

Manager (DR) 

MS: Microsoft Corporation 

GDI; Graphics Device Interface 

(MS) 
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Software/Desarrollo de si stem as WIM 




U estr^lfa del aspectaculo 

El X^Tx 5:;' :iTsce numerosas 
fac -cz^i resarroliadas a partir 
de a ::":r::o3 SMALLTALK 
or.5 "aes. E sistema ofrece 
facslidades para graficos y texto 
de fuentes multiples y puntos 
murtiples, todo ello operando 
tiajounenlomoWIMP 



los algoritmos graficos debian ser sumamente efica- 
ces. Incluso sin considerar ningana aplicacion basa- 
da en graficos, la tarea de gestionar las ventanas 
superpuestas y mantcner actualizados siis cambian- 
tes coiitenidos era una labor formidable. En cste 
punto. una lentitud de respuesta incidiria en la 
"amabilidad" del sistema en su totalidad, 

Ademas, las exigencias de ejecutar varies pro- 
gramas o tareas de forma concurrente (si bicn simu- 
ladas mediante division de tiempo en una ilnica 
CPU) hacian que el tiempo dedicado a manipular 
la pantalia debiera reducirse a la minima expresion. 
Los potentes procesadores modernos de 16/32 bits. 




Caracterlsticas de gr^ticos 

El Perq, fabricado por ICL, fue el 
primer ordenador producido en 
Gran Bretana que aplicD los 
conceptos pioneros de Xerox. 
La pantalla de alta resofucion 
ofrecia an sobresaliente 
potencial de gr^ficos 
monocromatlcos, y la maquina 
se vendio basicamentea 
establecimlentos de 
investigacidnclentifica. Uno de 
los primeros usuarios fue la 
unldad de inteligencia artificial 
de la Universidad de Edfmburgo. 
que utilizo las facllldades 
graficas del Perq para (entre 
otras tareas) experirrentos en el 
campo de la vision del robot 




como e! Motorola 68000 (utilizado en el Macintosh > 
Atari y Amiga) pueden alcanzar velocidades de al- 
rededor de 2 mips (millones de instrucciones por 
segundo). pero la cantidad de codigo necesario 
para cuidar de la pantalla impone grandes deman- 
das aun en estos procesadores. Para satisfacer ias 
demandas de los sistemas operatives se han tenido 
que desarrollar nuevas tecnicas. 

La unica forma de alcanzar un rendimiento efi- 
caz cs utilizar aigoritmos ''tejidos'' cn cl firmware o 
chips especiales disenadas para llevar a cabo la ma- 
nipulacion adecuada de bits al recibir una instruc- 
cion. La CPU principal queda, cntonces, libre para 
continuar con el calculo y no es necesario cscati- 
marie tiempo para manejar la VDU. Ouiza el 
mejor ejemplo de este enfoque sea el Commodore 
Amiga. 

El Amiga posee un 68000 equipado con tres 
chips perifericos exclusivos que se ocupan de cana- 
les de E/S. Estos dispositivos (denominados Portia, 
Agnes y Daphne) son responsables de gran parte 
del impresionante rendimiento de la maquina. Una 
visualizacion de alta resolucion, por ejemplo, se 
puede actualizar muchas veces por scgundo (con 
sonido de acompanamiento) para producir un di- 
bujo animado, mientras se utiliza apenas el 9% del 
tiempo del procesador principal. 

Si bien las modernas tecnicas de diseno de chips 
han contribuido enormemente a la facilidad con 
que se pueden implcmentar talcs chips para perife- 
ricos. cl diseno de los algoritmos propiamcnte di- 
chos tambien tuvo sus ongenes en los primeros tra- 
bajos realizados por Xerox. Al algontmo small- 
talk se lo llamo BITBLT (BIT BLock Transfer: 
transfcrencia de bloques de bits). En ocasiones se 
suele aludir a I mis mo coloquialmente como bit-blit 
o blitter. Al manipular imagenes, el BITBLT no las 
visuahza una y otra vez en la pantalla utilizando 
algoritmos para aherar la memoria de pantalla. En 
cambio, opera sobre la memoria de pantalla de 
forma directa e independientemente del procesa- 
dor principal, explorando las posiciones de memo- 
ria de forma muy similar a la de un haz de electro- 
nes al barrer !a pantaila de una VDU. 

El BITBLT consigue su gran velocidad no solo 
por explorar la memoria de este modo, sino tam- 
bien por cl hecho de manipular la memoria de pan- 
talla a nivei de bytes en lugar de bit a bit. Esto 
podria parecer una Hmitacion seria; por ejemplo, 
j^como alteramos los pixels de mapa de bits indivi- 
duates si solo podemos manipularios en grupos de 
ocho? Y cuando deseamos desplazar una imagen a 
traves de un fondo estatico, ^^como restablecemos 
la imagen sobre la que previamente se ha escrito? 

Los Miners resuelven este problema de un solo 
golpe utilizando operaciones logicas binarias de 
gran velocidad: operando mediante AND, OR y XOR 
los bytes de la memoria de pantalla. El algoritmo 
puede generar una serie de mascaras de bytes que 
se superponen a la visualizacion existente. Estas 
operaciones logicas son sumamente veloces y XOR, 
en particular, posee la ventaja de ser capa2 de res- 
taurar un fondo previamente sobreescrito. 

La combinaci6n de la tecnologia de transferencia 
de bloques de bits, veloces procesadores de 16/32 
bits como el Motorola 68000, y el moderno diseno 
de chips para dispositivos perifericos ha allanado el 
camino para los sistemas WIMP asequibles y efi- 
caces. 
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Apostar en 
el casino 



AI final izar esta serie 
examinaremos los diversos 
sistemas que se suelen aplicar 
para aumentar las posibilidades 
dei jugador 

Cuando alguien le habla de un sistema de apuestas 
io^ble. es comprensible que usted se muestre es- 
ceptico. Sin embargo, existcn unos pocos sistemas 
que funcionan bien en las condidones para las cua- 
ics fueron disenados. Uno de talcs sistemas lo in- 
venid el matematico y filosofo frances Jean Le 
Rond d^Alembert (1717-1783). que colaboro con 
Diderot en la redaccion de la Enclclopedia. Su sis- 
iema exige que las posibilidades rcales a favor de 
nsted scan del 50 % o superiores. Hn general esto 
no es asf, pero si el apostador posee un buen pro- 
OTina de prediccion puede resultar valedero. El 
piiopio D'Alembert utilizo su sistema de apuestas 
para amasar una considerable suma en los dias en 
qt^ las ruedas de la ruleta eran imparciales y no 
faabia ventaja para la casa. 

En la actualidad, la ruleta es peor que ineficaz (a 
menos que usted encuentre una bola que se incline 
a su favor), pero si su programa de prediccion est^i 
^odo algo mas que un reenibolso a la par, este 
radtodo puede serle rentable. Funciona asi: 

• Empezar con una apuesta de 5 unidades. 

• Tras cada apuesta ganada reducir la apuesta en 
una unidad. 

• Tras cada apuesta perdida aumentar la apuesta 
en una unidad. 

• Si liega a quedar en cero, recomenzar con 5 uni- 
dades- 

La eficacia del metodo es muy compleja, pero se 
poede demostrar empincamente con un ordcna- 
aoT. Nosotros hemes escrito un programa de de- 
aosiracion para daHe una idea de lo que cabe espe- 
isrde tal sistema, Esto es bastante facil de hacer, 
porque el basic posee un geoerador de nilmeros 
^^Eonos incorporado (la funcion RNO). 

Con este programa usted puede variar la proba- 
aadad de ganar una apuesia, y usarla para ver 
.isaoo incide ello en el redito. Asimismo, puede 
mea^m\Q para probar otras estrategias dc apuestas 
ttadas por usted mismo, sm pcrder ni un centimo. 
hecho. \\k\ gran ventaja de las simulaciones 
esta es que lo mantienen a uno al margcn del 
inl de apuestas! Proporcionan ei escenario para 
^obar sus teorias y descartarlas sin que su bolsillo 
^ningun riesgo. Y ocasionalmcnte tambien po- 
confirmar que usted ha deseubierto un plan 
\ %ale la pena. 
La ^ncia del metodo de D'Alembert es que 
I (as expectativas de ganancias. Sin embar- 
ias posibilidades estan en su contra, tambien 



La informatica en los juegos de apuestas/Aplicaciones 




La fiebre del oro 

Los casinos atraen a muchos 
tipos de jugadores diferentes, 
pern los apostadores senos 
con&tituyen una minona. A 
pesar del margende 
Peneficlosdequedisfruta Ja 
casa en led OS los 
estableclmientos de apuestas, 
se han desarrollado algunos 
sistemas de prediccion para 
maxim izar las gananoias de! 
aposlador. Lamen table me nte, 
lamayoria de los sistemas 
requieren un patron de 
apuestas que ei personal del 
casino puede reconocer con 
facilidad, y un apostador 
sistematico podf ia 
encontrarse con quese le 
invitara amablemente a 
ai:andonar la mesa 



magnifica sus perdidas. En otro juego de casino (el 
blackjack) se puede utilizar una estratcgia diferente 
para revertir la ventaja de la casa a su favor. Usted 
simplemente debe apostar fuerte en las manos bue- 
nas y apostar el mmimo pcrmitido en las malas, 
Como es natural, para poder hacerlo tiene que dis- 
tinguir entre manos buenas y malas, convirtiendose 
en un caiculador o contador. Es decir, debe niemo- 
rizar los naipes que ya se han jugado, 

Todos los sistemas contadores del blackjack pro- 
vienen del que utilizara Edward Thorp a principios 
de los anos sesenta, Este hombre gand una fortuna 
en Las Vegas y escribio un libro sobre sus metodos, 
euyo litulo es Beat the dealer. Si bien el empleo cui- 
dadoso de su sistenna inclina las posibilidades a su 
favor, posee dos inconvenientes principales: 

1. El coeficiente esperado de redito sobre el movi- 
miento total es del orden del 0,5 %, 

2, El personal de los casinos esl^ entrenado para 
detectar a los contadores. 

El primer problema proviene del segundo. Dado 
que el sistema se puede detectar facilmentc, las ver- 
siones sofisticadas del sistema exigen un comporta- 
miento mas sutil, lo que limita las ganancias poten- 
ciales. Esto significa que si apuesta 1 000 pts. en 
una hora sob puede esperar ganar unas 40 pts. 

El segundo problema significa que, tras manifes- 
tar durante cierto tiempo el perfil de apuestas de un 
contador eficiente, es probable que el gerente del 
casino lo invite a una cena por cuenta de la casa. Si 
usted se niega, es casi seguro que un robuslo em- 
pleado del club lo "escolte" hacia la salida del locaL 
En consecuencia, abandonemos la atmosfera satu- 
rada de humo del casino e introduzcamonos en un 
area que hasta ahora, y sorprendentemente, no ha 
sido tenida en cuenta: la aplieacion de las tecntcas 
de inteligencia artificial (Ai) en las apuestas. 
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Aplicaciones/La informatica en los juegos de apuestas I 



La rueda de 
la fortuna 

Eijuegodelaruleta esun 
eiempio obvio de la 
estimacion de las 
probablildlacfes malematlcas a 
favor de la casa. En Sa version 
norteamerlcana del ju ego, la 
mesatteneel trazado que 
vemos aqu I y ios j ugadores 
pueden colocarflchas en 
diveraos lugares para apostar 
a urt solo niimera. apropos 
de nymeros o a yn color 
determinado. La autentica 
protoabilidad deque saiga on 
nymero determinado es de 36 
a 1 , pero en realsdad la casa 
da posfbilidades de 35 a 1 
concediendose a si mEsma, 
portermino medio, un 
margen de benefictos del 
2,7%. En apuestas de 50% 
(impar/par, rojo/ negro, 1- 
18/19-36). la casa devuelvela 
mitaddeiaapuestajugadasi 
sale el cero, redyciendo su 
margen de beneficios al 
1,35%. 



Un grypo de cuatro Un nilmero de un grupo 
(un "cuadrado") de sels tiene posibilidades 
pagaSal deSal 
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Unaapyestaa un ynico 
nilmero tiene posibifidades 
de35a1 



Apostar a I color 
del nOmero comporta^ ' 
dlnero a la par 




Uno de Ios desarrollos m^s interesantes a que 
ha dado lugar la Al en la ultima decada es el siste- 
ma experto. Como hemos visto en series anterio- 
res, un sistema experto comparte muchas de las ca- 
racteristicas dc un experto humano, incluyendo la 
capacidad de manejar inferencias inciertas en situa- 
ciones mal definidas mediante la logica formal o el 
razonamiento basado en la probabilidad. 

Cuando se esta desarrollando un sistema experto 
para usar cn prospecciones de minerales preciosos 
o diagnosticar enfermedades, lo primero que hacen 
los disenadores es procurarse la ayuda dc un cspe- 
ciaiista humane cn la materia que pueda realizar la 
tarea con un elevado nivel de destreza. Luego se 
codifica el conocimiento del experto y se lo refina 
para que lo utilice el ordenador. El mismo enfoque 
se puede utilizar, por ejcmpln, con las carreras de 
caballos. 

Un investigador de la Carnegie-Mellon Universi- 
ty de Pittsburgh, Stephen F. Smith, ha desarrollado 
un programa de aprcndizaje llamado LS-1 que 
aprendio a jugar al poquer cerrado. 

El poqucr ccrrado es un juego para dos o mas 
jugadores, A cada jugador se le reparten cinco nai- 
pes. Los jugadores, por turno, tienen la opcion de 
pedir a los demas que niuestren su mano, apostar o 
abandonar. Cuando se realiza la primera vuelta, 
cada jugador puede sustituir hasta tres naipes de su 
mano con naipes nuevos (no vistos) de la baraja. 
Un abandono da por terminada la actual ronda de 
juego. Una apuesta consiste en colocar algo de di- 
nero. al menos tan to como la apuesta anterior, en 
un "bote'' central. Si se realiza una segunda vuelta, 
se muestran todas las manos y el jugador que tenga 
la mano de mayor jerarquia se queda con todo el 
dinero del bote. 

EI LS-1 es un sistema de aprendizaje que emplea 
un algoritmo de adaptacion evolutiva o^m<^//cfl. Su 
bucle principal opera del siguiente modo: 

1. Generar al azar unas reglas de partida. 

2. Evaluar todas las reglas y si la puntuacion media 
es sufieientemente alta, parar y visualizarlas. 

3. De lo contrario, calcular para cada regla su pro- 
babilidad de seleccion p=e/E, donde e es su puntua- 
cion individual y E la puntuacion global de todas las 
reglas. 

4. Generar la siguiente poblacion mediante una se- 
leccion basada en las probabilidades calculadas en 3 
y aplieando ciertos operadores geneticos; luego re- 
petir desde el paso 2- 

Cada pasada por este bucle corresponde a una 
unica generacion. 

Los operadores geneticos mencionados anterior- 
mente son cruce. inversion y mutacion, Intentan si- 
mular, de forma simplificada. lo que sucede en el 
proceso de la evolucion. El cruce es un procedi- 
miento de apareamiento en virtud del cual se com- 
bina la informacion de dos estructuras patcrnas 
para conformar un nuevo descendienie, es decir, 
una regla candidata a la comprobacion. La inver- 
sion reordena la informacion de la regla. La muta- 
cion introduce cambios caprichosos. 

Es evidente que esta competencia entre estructu- 
ras de reglas tiene mucho en comun con la compe- 

j tencia entre organismos naturales. Las reglas que 
ll tienen las mejores posibilidades de dejar descen- 

: dicntes son aquellas que se desempenan mejor en 

■ la tarea. 
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La informatica en los juegos de apuestas/Aplicaciones 



En e! caso del poqucr cerrado, los resultados fue- 
-7C rmpresionantes. Se enfrenlo al LS-1 con un 
:^^ma de poqucr hecho a mano, puesto que 
Tur^in oponente hubiera tenido paciencia suficien- 
^ para jugar mas de 40 000 rondas. Para cada dcci- 
^cm de apuesta tuvo cuatro acciones alternativas: 
^^iesta fucrte, apuesta baja. verlas o abandono. 
r^neuzando a partir de nada, con un conjunto de 
^^as iniciales aJeatorias, LS-1 demostro scr tan 
-^nc que hubo que reprogramar al ordenador 
ironente para convertirlo en un rival mas prepara- 
El programa modificado resulto una prueba 
^lis dura, pero al cabo de varios miles de rondas el 
1^1 le gano nucve de cada dicz manos. Cuando 
fcinino. fue uno de los jugadores de poquer no 
snuanos mas fuertes del mundo. 

Oiro estudio piloio, tambien con regustos evolu- 
ir»o^. se llevo a cabo utilizando el sislema de apren- 
iisaje BEAGLE {Biological Evolutionary Algo- 
'th/?t Generating Logical Expressions: algoritmo de 
^olucion biologica gencrador de expresiones logi- 
sobre una muestra de datos de carrcras de ca- 
r-ilios celebradas en Gran Bretana en 1982. 

Los datos comprendfan a 1 53 caballos a partir de 
f : handicaps de todas las edades con 10 corredorcs 
0 menos. En ci pronostico de apuestas de cada ca- 
n^ra solo se tuvieron en cuenta los tres mejores 
^alJos. La base de datos se dividio en dos partes: 
^ atilizaron 99 rcgistros como conjunto de entre- 
zsoiiento (para formar las reglas) y los 54 restantes 
^ utilizaron como datos de prueba (para ver si las 
rcglas se generalizaban en ejcmplos nuevos). Cada 
^bailo se midio sobre IS variables, incluyendo: 



VELOCIDAD cifra de velocidad para el caballo 

ESCALADO Si fa cifra de velocidad es la mas 

alta, casf la mas afta, etc. 

posicfon en el pronostico 

ULTIMA lugar en ultima salida 

PENULT. fugar en peniiltima salida 

ANTEPE- lugar en antepenultima salida 
NULTIMA 

OlAS dias desde la ultima carrera 

SPOTFORM evaluacion segun el Daily Mirror 

BIN mejor promedio de dist. reciente 

GOING estado de la pista 

WT peso del jockey 



-^mas, se usd la variable GANA para registrar si el 
^nrallo gano. 

B programa BEAGLE utiliza un esquema de 
jETcndiza je evolutivo similar al que describimos cn 
i 5eiie dedicada a la intcligencia artificial (p. 
-5.1 . Al proporcionarsele los datos de las carreras 
^ raballos, salio con reglas tales como 
•^XIDAD>60) y {PESO> (VELOCIDAD * 2.18)), 
^3S: eotre ambas ayudan a distinguir entrc proba- 
*s ^adores y perdedores. Estas reglas se utili- 
za cxmjunta men tc para dar una "mbrica" o ''hue- 
It cfeital". Es dccir, si las reglas 1 y 3 son verdade- 
:25 reglas 2 y 4 falsas, la riibrica seria cl nume- 
'--^io 0101 (porque el sistema trabaja bacia 
JT-L- : 5 decimal. Este mdice 5 senala la posicion 5 
Labia en la cual se acumula informacion 
esa combinacion de valores de reglas. 
CmkIo el modulo LEAF (Logical Evaluator 
fof^asten evaluador y pronosticador logico) 



aplico las rcgias generadas por ordenador a los 
datos no vistos, las mismas resultaron correctas el 
80 % de las veces. Por supuesto, usted puede acer- 
tar el 72 % de las veces, simpiemente diciendo 
''no'', porque la mayoria de los caballos pierden, 
Pero un examen de los resultados impresos de- 
muestra que las reglas actuaron como un sistema de 
tiltro muy eficaz. El BEAGLE solo pronostico cua- 
tro ganadores: todos ellos ganaron. Esta es una 
buena serial, porque la selectividad es la esencia de 
la apuesta cientifica. (Uno no puede esperar pro- 
nosticar todas las carreras; lo importante es esperar 
hasta hallar "un caballo de carreras entre burros" y 
entonces dar el golpe.) Ademas, sus 13 mejores 
pronosticos incluyeron 10 ganadores y solo tres per- 
dedores. Dicho en otras palabras, los nueve caba- 
llos del grupo de probabilidad 0,4854 lo hicieron 
mejor de lo que se esperaba, con seis ganadores. 

Analizando esto desde otro angulo, la cantidad 
de ganadores entre los 41 peores fue de solo cinco. 
La categoria inferior, los "sin esperanzas", contuvo 
solo un error, de modo que es eficiente para filtrar 
los perdedores. (Observe que el LEAF coloca sig- 
nos dc inter rogacion en el listado de pronosticos 
para senalar las predicciones efectuadas sobre la 
base de muestras pequefias,) 

En lineas generales, entonces, cxiste la evidencia 
de que las tecnicas de aprendizaje desarrolladas por 
la investigacion en Al pueden ser rentables en el 
hipodromo. Esto es apenas un estudio preliminar, 
pero los resultados son muy alentadores. En la lite- 
ratura dedicada al estudio de la Al hay gran riqueza 
de tecnicas a la espera de ser explotadas. 



Simulador de apuestas 

10 REM '"-^ < 

15 REM ■ ' miom DE D ALEMBERT; ' 

20 HEM - ' ' 

^ 75 (d %=4 

B 100 PRINT"'Stmuiadoroe apuestas:" 
V 101 REPEAT 
r 110 PRIMT 

1 20 PRl NT Po r favo r dar pfdhab il I dades de exito ^' ; 

122 IWPUTPS 

125 Ui^TILPS>0Af^DPS<-1 
1 30 INPUT '^Cuai>tps ensayos " ,T 
140 

150 GANANCIAS-0- PERDIDAS =0 
155 ULTIMA-0;ST=-99 
160 W=0 

190 REM -- BL^cie ^^n^lCipal.- 
200 REPEAT 
202 W=N+I 

210 GOSUB 1000: REM calcular apuasta 
2t2 PRfNTly;""; 

220 !FRND{1J< = PSTHEWS-1ELSES=0 
230 IPS THEN GOSb'B 1500 ELSE GOSUB 1600 
240 ULTIMA=S 
25.0 UNTfLN>-T 

300 PRINT: PRINT '"TotaJ ganado = "; GANANCJAS-pERDlDAS 
330 PR I " Propo rcion d s ex itos: " : W/T 
36D END 
999 : 

1 0OP REM -- Rutina decisior) apuesJa: 

1010 REM se pD&de altera/ pafa experimentar: 

1020 (FULTJMATHENST-ST-1 ELSEST=ST-1 

1030 IFST<1 THE'^yS^-5 

1040 RETURN 

1050 : 

1500 REM ^- Ruling! ^)x'tc 

15^0 G A :^ AN C I A S = G A N- A \ C , AS '• ST 

1520 PRINT ■ Gai?G ■■:ST:TARi:i5:i, ■Gananc3as=";GANANCIAS-PERDIDAS 
1525 W=W+t 
1550 RETURN 
1560 . 

1600 REM " Rutin a fracaso: 
1510 PEROIOAS-PERDIDAS+ST 

1620 PRINT "Perdido ";ST;TAeCl5);"Ganancias - ";GAWANC1AS-PER0(0AS 
1650 RETURN 
^,.1660 
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Hoja completa 

Finalmente, crearemos rutinas que nos permitan guardar hojas 
completas de datos y formulas 



La uitima adicion a nuestro programa de hoja elec- 
tronica es la implemcntadon de las rutinas para 
guardar y cargar, que nos pcrmiten crear registros 
pcrmanentes de datos o formulas en disco o cinta. 
Pucsto que cada una de las cuatro maquinas para 
las que esta diseriada la hoja electronics trata los 
archivos de forma difcrcnte, incluimos iistados se- 
parados para la gama Amstrad, el Commodore 64, 
el BBC Micro y cl Sinclair Spectrum. 

En las cuatro vcrsioncs las rutinas cargar y guar- 
dar empiezan en la Imca 7000, visualizando un 
corio submenu para las divcrsas opciones disponi- 
bles. Eslas son: 

1: Cargar una hoja de DATOS 
2: Cargar una matriz de FORMULAS 
3: Guardar una hoja de DATOS 
4: Cargar una hoja de FORMULAS 
"X": Parasalir 

A partir del menu de opciones, usted puede ver 
que ei programa le permite guardar o cargar inde- 
pendientcmente datos o formulas. Esta caracterfsti- 
ca es especialmentc util porque le permite crear 
una plantilla de formulas para una tarea determina- 
da (supongamos, calcular las devoluciones del 
IV A), guardarla cn cinta o disco o luego cargarla 
cada vez que la necesitc, para poder trabajar cada 
vez con un nuevo conjunto dc datos. For el contra- 
rio, quiza renga una tarea que requiera realizar va- 
rias opcraciones diferentes sobre el mismo conjun- 
to de datos, cn cuyo caso el conjunto original de 
datos se puede almacenar y volver a cargar cuando 
asi sc ncccsite para cada nuevo calculo. 

Implementar csta facilidad para cargar y guardar 
formulas o datos individuals en realidad es muy 
facil. Usted rccordara que todos los valores de 
datos para la hoja estan retenidos en la malriz nu- 
merica bidimensional M{,), y que las corrcspon- 
dientes formulas de celdas estan retenidas en una 
matriz alfanumerica unidimensional, F$(). Todo 
cuanlo habremos de hacer es guardar la matriz ade- 
cuada como un archivo sccuencial. Para volver a 
cargarla, solo debemos leer nucvamente el archivo 
en la matriz de la cual se tomo, pcrdiendo, como es 
logico, el eonlenido que la matriz tenga en ese mo- 
mento. 

Comcncemos nuestro analisis dc como guarda el 
programa las matrices examinando las versiones 
para el Amstrad CFC y el BBC Micro. Estas ma- 
quinas emplcan una sintaxis similar para abrir y ce- 
rrar archivos. OPEN IN abrc un archivo para una en- 
trada y OPEN OUT abre un archivo sobre el cual se ha 
de cscribir, pero mientras que el sistema de trata- 
miento de archivos del BBC Micro destina un nu- 
mero dc canal como parte de la operacion de aper- 
tura del archivo, el Amstrad solo permite utilizar 
un unico canal ( # 9) para sus operaciones PRINT e 
INPUT sobre archivos. 



Las rutinas para guardar simplemente recorrcn 
la matriz. clemento a elemento, utilizando un bucle 
FOR... NEXT (o. en cl caso dc la matriz bidimensio- 
nal M(,). un par de bucks anidados) para grabarlos 
en el archivo secuencial. La rutina para cargar no es 
mas que el mismo proceso pero en sentido in verso. 

Si bien el Spectrum no soporta archivos secuen- 
ciales, le permitira simular cl proceso guardando 
matrices numencas o alfanumericas en cinta em- 
pleando la sintaxis: 

SAVE IS DATA FS() 

donde IS es el nombre del archivo y FS(), la matriz a 
guardar. 

Dado que todo cuanto necesitamos hacer es 
guardar matrices, estc sistema resulta ideal para 
nuestras aplicaciones. 

La version Commodore 

For ultimo, llegamos a la version para el Commo- 
dore 64. Al desarrollar el programa, quiza le parez- 
ca que hay un error en el basic Commodore, Un 
archivo sccuencial se puede preparar a partir de 
una matriz numerica y volver a leerlo sin ninguna 
dificultad. 

El problema surge al escribir los elementos de 
una matriz alfanumerica en un archivo. 

Cuando se DlMensiona una matriz alfanumerica, 
todos los elementos se establecen inicialmente en 
series nulas, re pre sent ad as en el sistema Commo- 
dore mediante CHR$(0). Si imaginamos que utiliza- 
mos la hoja eleclromca para programar algunas for- 
mulas, pero dejando algunas celdas sin formulas, 
los elementos correspondientes de la matriz de for- 
mulas continuaran nulos y cuando se guarde F$() se 
escribiran en el archivo como CHR$(0). El problema 
se plantea cuando se vuclve a leer el archivo me- 
diante INPUT #. 

Si bien esta instruccion leer a cualquier formula 
que se haya esiablecido antes de guardarla, no voL 
vera a leer aquellos elementos de la matriz que fue- 
ran nulos y el sistema quedara colgado. Usted 
puede sortear esta "caracteristica'' comprobando 
cada elemenlo de la matriz alfanumerica antes de 
escribirlo en el archivo, v si el elemento es cero, 
puede escribir CHR$(1) en el lugar del CHR$(0) que 
normalmente el Commodore 64 escnbiria de forma 
automatica. Aunque CHR$(1) no representa ningun 
caracler, sortea el fracaso del INPUT # en reconocer 
CHR$(0) y, por lo tanto, todo lo que hemos de hacer 
es modificar la rutina que vuelve a leer el archivo 
en F${), Esto significa que los elementos leidos 
como CHR$(1 ) se establecen como la serie nula (ver 
lineas 7425 y 7230 de la version para el Commo- 
dore). 

Las rutinas que aparecen en el listado para el 
Commodore 64 son para sistemas de disco. Para 
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sistemas de cinta, introduzca los siguientes cam- 
bios: 

7110GOSUB 7500;OPEN1J,OJS 
7219 GOSUB 7500:OPEN IJ.OJS 
7310 GOSUB 7500:OPEN 1.1,1,1$ 
7410 GOSUB 7500:OPEN 1,1, 1JS 

Y asi Ilegamos al final de nuestra serie sobre hojas 
electr^nicas. Al comenzarla habiamos esbozado al- 
gunas de las Umitaciones dc nuestro program a. For 
ejemplo, el ancho dc la celda se fija en cinco carac- 
teres, en una celda solo se pueden entrar datos nu- 
mericos y se ha simplificado la deteccion de errores 
en las entradas para acortar el listado. Como un 
proyecto para el futuro, quiza le interesc anadir y 
ampliar algunas de las caractensticas que hemos 
presentado. 



HELP! 



La subrutina de la linea 6000 proporciona una 
pantalla de ayuda que indica las teclas que se han de 
pulsar para obtener las diversas funciones. Lo que no 
le dice es para que sirve cada funcion, de modo que 
nos referiremos a cada una de las funciones de la 
hoja describlendo su funcionamiento. 

ENTRAR FORMULA f\tUEVA EN CELDA: Se puede 
entrar en la celda de la posicion actual del cursor. 
Las formulas realizan operaciones aritmettcas con 
constantes y valores de celdas (a las que se alude per 
nombre, como Al , B12) y se utilizan para dirigir ia 
funcion CALCULAR de la hoja electronica, 

ALMACENAR HOJA ACTUAL; Los datos se pueden 
almacenar temporalmente dentro del programa. Esta 
facilidad se utiliza para poner a prueba estrateglas de 
calculo diferentes en la nnisma hoja de datos, o usar 
como mecanismo de seguridad para que los datos 
no se corrompan a consecuencia de una direccion 
erronea de la funcidn CALCULAR. 

TOMAR HOJA ALMACENAOA: Recupera una hoja de 
datos almacenada prevlamente, 

CALCULAR: utiliza fas f6rmuias y los datos entrados 
en la hoja para dirigir sus operaciones, colocando los 
resultados de los calculos en celdas adecuadas. 

REPRODUCIR: Es util poder reproduclr una formula 
de una celda determinada a traves de una fila o a lo 
largo de una columna. La sSntaxis requerlda es N1 
(|\I2-N3), dondeNI es el nombre de la celda cuya 
formula se ha de reproducir, y N2 y N3 son los 
limites entre los cuales ha de tener lugar la 
reproduccion. La rutina selecciona autom^ticamente 
la reproduccion en fila o en columna. 

BORRAR HOJA: Restablece a cero los datos de todas 
las celdas. 

TAB CURSOR: El cursor de la hoja electronica se 
puede desplazar mediante el uso de las teclas del 
cursor, pero en virtud de esta funcldn se pueden 
efectuar saltos a una celda determinada. Entre el 
nombre de la celda a la cual usted desea ir. 

RUTINAS CARGAR/GUARDAR: Selecciona el 
submenu cargar/guardar, que a su vez le permite 
guardar los datos o formulas en curso en disco o 
cinta, y cargar los almacenados con anterloridad. 



F1 
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Pantallas HELPy 
tratamrento de archlvos 



Commodore 64: 

6000 REM PANTALLA DEAVU DA* 
6010 PRINT CHRS{147):PRINT 
6020 PRINT:PRINT" 

PANTALLA HELP " 
6030 PRINTPRINT^' 

FORMULA EM CELDA'-' 
6040 PR INT: PR I NT" 

HOJA ACTUAL" 
6050 PRINT:PRINT" 

ALMACENADA " 
6060 PRINTPRIMT " 

HOJA 
6070 PR I NT PR I NT ^' 

HOJA " 
60a0 PR I NT: PR INT ^' 

FORMULA " 
6090 PR I NT: PR I NT" 

HOJAS " 
6100 PRINT:PRINT'' 

TABULAR CURSOR 
6110 G:ETAS:JFAS-"nHEiy6110 
6120 GOSUB 1000:GOSUB 1700:RETURN 
7000 REM FtUTINAS CARGAR/GUARDAR 
7010 PRINT GHR$(147):PRIWT:PRIMT 



F2 - ENTRAR MUEVA 

F3 - ALMACENAR 

F4 TOMAR HOJA 

F5 - CALCULAR 

F6 - BORRAR 

F7 - REPRODUCfR 

F8 - CARGAR/GUARDAR 

■G' - PARA 



F1: Imprime pantalla 
HELP 

F2: Entrar nueva fdrmula 

en celda 
F3: Afmacenar hoja 

actual 
F4: Tomar hoja 

almacenada 
F5: Calcular hoja 
F6: Borrar hoja 
F7; Reproducir formula 
F8: Rutinas 

cargar/guardar 
"G": Tabular cursor 



F1 - CARGAR HOJA 



F3 CARGAR 
F5 - GUARDAR HOJA 
F7 - GUARDAR 



PARA SALIR ' 



7020 PRINT:PRrNT" 

DATOS " 
7030 PRINT:PRINT" 

MATRIZ FORMULAS 
7040 PRliyT;PRINT ■ 

DATOS " 
7050 PRINT:PRINT" 

MATRIZ FORMULAS " 
7056 PRINT:PRINT" 
7056 PRINT;PRINT:PRINT 
7060 GET AS:IFA$-'"^ THEN 7060 
7O70 ]FA3 = CHRSt133)THEN7100 
7080 IF AS = GHR$t134) THEN 7200 
7090 IF AS = CHR${135) THEN 7300 

7095 lFAS = CHR$f136) THEN 7400 

7096 IF AS-"X" THEN GOSUB 1000:G0SUa 1700: 
RETURN 

7100 REM CARGAR DATOS 
7110 GOSUB 7500: l$-^'0:"-^J$-^^S,R": OPEN 
2 8 2 1$ 

7120 FOR 1-1 T015:F0RJ-1T015 
713Q INPUT #2,M(LJ) 
7140 NEXTJJ 
7150 CL0SE2 
7160 GOTO 7010 

7200 REM **** GARGAR MATRIZ FORMULAS **** 
7210 GOSUB 7500:[$="0:" + 1$+ ^OPEN 

,S,R":OPER2,8,2,IS 
7220 F0Rf = 1T0 255 

7230 INPUT # 2,FS(1):IFFS(1)-CHRS{1) THEN 

F${t)=- ■ 
7240 NEXT 1 
7250 CL0SE2 
7260 GOTO 7010 

7300 REM GUARDAR DATOS**** 

7310 GOSUB 7500:1S="0:'' + IS + '\S,W":OPEN2,8,2J$ 

7320 F0RN1T015:F0RJ = 1T015 

7330 PRtNT4^2,M(JJ) 

7340 NEXT J J 

7350 CL0SE2 

7360 GOTO 7010 

7400 REM **** GUARDAR MATRIZ FORMULAS 
7410 GOSUB 7500:IS = '^0:^' + I$+ \S,W^OPEN 

2 3 2 IS 
7420 FORi-l TO 255 

7425 IF FS{t) = -"' THEN PRINT ^ 2,GHR$(1): 

GOTO 7440 
7430 PRINT#2,FS(I) 
7440 NEXTl 
7450 CL0S£2 
7460 GOTO 7010 

7500 INPUT ' ENTRAR NOMBRE ARCHIVO: '; IS 
7510 RETURN 



2167 
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BBC 

h : 



^ELP 

,r/a formula en celda 
r rioja actual 
" :,3 almacenacJa 



C^l^f hoja 
Bormr hoja 
RepRKlucir formula 
Tabular cursor 
Rutifias cargar/guardar 



1189 



6000 

602C 



If AS=-D^ THEN GOSUB 7000: 
RaiRUnNAS CARGAR 

mmm 

REM PANTALIA DE AYUDA * * * ^ 
CLS-^^f^^TTAB(6,2)"H - IMPRIMIRESTA 
= ^ ,--__AKELP'' 
rR>\^ ^AB (6,4)" F - EMRAR NUEVA 
f^JRMULAENCELOA" 
G040 PRIPfTTAB (6,6)^^S ALMACENAR HOJA 

6050 PRii^TTAB (6,3)"G TOMAR HOJA 

ALMAGENADA^^ 
6060 PRiNTTAB(6,10}"C - CALCULAR HOJA" 
6070 PRim"TAB (6,12)' Z - BORRAR HOJA^^ 
6080 PRINT TAB (6,14)' R - REPRODUCIR 

FORMUU^' 

6090 PRINT TAB (6, 16) '7 - TABULAR A NUEVA 

POS CURSOR" 
6100 PRItilTAe (6,18)'T - RUTiNAS 

CARGAR/GUARDAR' 
6110 AS-GETS:G0SUB100O:GOSUB 

1700:RETURN 
7000 REM RUTINAS CARGAR/ 

GUARDAR'**^' 
7010 aS:PRlNTTAB(6,4)"1 - CARGAR HOJA 

DATOS" 

7030 PRINTTAB (6,6)' 2 - CARGAR MATRIZ 

FORMULAS ' 
7040 PRINT TAB {6,8)"3 - GUAROAR HOJA 

DATOS" 

7050 PRINTTAB (6,10)"4 GUARDAR MATRIZ 
FORMULAS" 

7055 PRINTTAB(6,12)' X^- PARA 
SALIR-- 

7056 AS=GETS:A-VAL(A$) 

7060 IFA>0ANOA<5THENONAGOTO 

7100.7200 7300,7400 
7096 IFAS= 'X ■ THEN GOSUB 1O00:GOSU8 

1700rRETURN 
7100 REM CARGAR DATOS***^* 
7110 GOSUB 7500: F=OPENIN!S 
7120 RJRM1T01S:F0RJ = 1 

T015:INPUT#F,M(I,J): 

NEXT J I 
^^30 CLQSe'^F: GOTO 7010 
I" CARGAR FORMULAS**** 

r: 3:5-B7500:F=OPENINIS 
7220 FOR 1=1 T0255:ENPUT # F,F$(t): 

?eCTI 

'IV. :.:Sz = F:GOT0 7010 

-~z GUAROAR OATOS^*** 

7^-: -sooif^openoutis 

732: T015:F0RJ-1 
'5:rRlNT#F,lVl(i,J}: 

NEXTJJ 
7330 CLC^ = F:GOT0 7010 
7400 lOI**'' GUARDAR FORMULAS**** 
7410 BOSUB7500:F=0PEN0UT 

IS 

7420 FOR 1=1 TO 255: INPUT # F.FS(I): 
NDCFI 

7430 CLOSE = F:G0TO 701 0 
75O0 INPUT 1^(0.22) ' NOMBRE 

ARCHlVO'iS 
7510 RETURN 



Amstrad CPC 464/664: 

*^H": PantalfaHELP 

Entrar nueva formula en celda 
Almacenarhoja actual 
Tomarhojaalmacenada 
Calcular hoja 
Borrarhoja 
Reproducir formula 
Tabular cursor 
Rutinas cargar/guardar 
Nota; Pulsar CAPS LOCK antes de fa 
ejecucion 



"S": 



1175 !FAS = "Z" THEN GOSUB 5000: REM 
BORRAR U HOJA 

11 77 [F AS = "S" THEN GOSUB 5150;REM 
ALMACENAR HDJA 

1178 IFAS--H" THEN GOSUB 6000:REM 
PANTALLA AYUDA 

11 89 IF AS- 'D^' THEN GOSUB 7000:REM 

RUTJMAS CARGAR/GUARDAR 
6000 REM *^** pantalladeayucfa**" 
6020 CLS:LOCATE6,3;PRINr^H - Imprimfresta 

pantaiiaHELP'= 
6030 PRINT:PRINTTAB{6)"f - Entrar nueva 

FORMULA" 

6040 PRI WT:PRINTTAB {6) 'S - ALMACENAR 

hoja actual" 
6050 PR3NT:PRINTTAB(6) "V - Toniar hoja 

ANTERIOR" 

6060 PRINT: PRINT TAE(6)'X - CALCULAR hoja" 
6070 PRINT: PRINT TA8(6) '7 - BORRAR hoja" 
6080 PRINT:PRINTTAB(6)"R = REPRODUCIR 
formula" 

6090 PRINT: PRINT TAB{6)''G - IR a una nueva 

6100 PRINT: PRINT TAB{6)"D - Rutinas 

GUARDAR/CARGAR" 
6110 WHILE INKEYS = ^' ':WEND 
6120 GOSUB 100O:GOSUBt7OO:RETURN 
7000 REM *** RUTINAS CARGAR/GUARDAR 
7010 CLS:LOCATE6,4:PRINTM - CARGAR HOJA 

DATOS' 

7020 PRINT-PRINT TAB[6)"2 - CARGAR IWATRiZ 

FORMULAS' 
703O PRINT;PRINTTAB{6)^'3 - GUARDAR 

MATRIZ DATOS" 
7040 PRINT;PRJMTTAB{6)M - GUARDAR 

MATRIZ FORMULAS" 
7050 PRINT:PRINTTAB(6) "'X' - PARASALIR " 

7055 AS- " " :WH ILE A$- ' " :A$- INKEYS:WEND 

7056 A-VAL{AS) 

7060 ON A GOTO 7100,72007300.7400 
7096 IFAS-'^X" THEN GOSUB 1000:GOSU6 

1700:RETURN 
7100 REM'**"* CARGAR DATOS *^** 
7110 GOSUB 7500:OPENIN IS 
7120 FORI-1TO15:F0RJ-1TO15 
7130 INPUT#9,M(IJ) 
7140 NEXTJJ 
7150 CL0SEIN:GOT0 7010 
7200 REM CARGAR FORMULAS **** 
7210 G0SUe750O;OPENfNlS 
7220 FOR N1 TO 255 
7230 INPUT i^9,F${l) 
7240 NEXT I 

7250 CLOSEIN:GOTO701O 

7300 REIVl ^""'GUARDAR DATOS *^** 

7310 GOSUB 7500: OPENOUTIS 

7320 FOR 1-1 T015:FORJ-IT015 

7330 PRINT4^9,M(IJ) 

7340 NEXTJJ 

7350 CLOSEOUT:GOT0 7010 

7400 REM ^**^ GUARDAR FORMULAS**^* 

7410 GOSUB 7500:OPENOUT 1$ 

7420 FORi-1 TO 255 

7430 PRINTS 9, FS(I) 

7440 NEXTl 

7450 CLOS£OUT:G0TO7010 

7500 LOCATE 1,22:INPUT"NOMBREARCHIVO";IS 

7510 RETURN 



■ ENTRAR DATOS 



' F - ENTRAR NUEVA 



' S - ALMACENAR HOJA 
' G - TOMAR HOJA 



' 1 - BDRRAR 



D - OPCIONES 



' THEN GO TO 



Sinclair Spectrum: 

"H": Imprime pantallaHELP 

"E": Entrar datos numericos 

"F": Entrarnueva formula 

"C": Calcular hoja 

"S": Aimacenar hoja actual 

"G": Tomarhojaalmacenada 

**Z": Borrarhoja 

'*B'': Reproducir formula 

"T"; Tabular cursor 

'^D'': Rutinas Cargar/guardar 

Nota: Pulsar CAPS LOCK antes de la 

ejecucion 

6000 > REM ilWPRIMlR PANTALLA AYUDA 
6010 CLS 

6020 PRINT: PRINT H - IMPREMEESTA 

PANTALLAHELP" 
6030 PRINT: PRINT E 

NUMERICOS" 
6040 PRINT: PRINT 

FORMULA" 
(B050 PRINT : PRINT ' C - CALCULAR 

HOJA'^ 
6060 PRINT : PRINT 

ACTUAL" 
6070 PRINT: PRINT 

ALMACENADA 
6O80 PRINT : PRINT 

HOJA' 

6090 PRJNT : PRINT " R - REPRODUCIR 

FORMULAS" 
6100 PRINT: PRINT 'T-TABULARA NUEVA 

CELOA" 
6110 PRINT: PRiNT 

CARGAR/GUARDAR'' 
6120 LETAS-INKEYSilFAS 

6120 

6130 GOSUB1000:GOSUei700: 

GOT0 1100 
700O REM OPCIONES CARGAR/ 

GUARDAR 
7010 CLS: PRINT 

7020 PRINT " OPCIONES CARGAR Y 

GUARDAR" 
7030 PRiNT 
7040 PRINT : PRINT " 

HOJA DATOS" 
7045 PRINT : PRINT 

MATRIZ FORMULAS" 
7O50 PRINT : PRINT " 

HOJA DATOS '^ 

7055 PRINT: PRINT '^ 
MATRIZ FORMUU\S" 

7056 PRINT: PRINT '^ 
SAUR" 

7060 LETA$=INKEYS:3FAS 
7060 

^ THEN GO TO 71 00 
^ THEN GO TO 7200 
'THEN GO TO 7300 
'THEN GO TO 7400 
■THENGOSUB 1000:GOSUB 
1700: RETURN 
7100 REM **-CARGAR DATOS"'** 
7110 GO SUB 7500 
7120 LOAD IS DATA MO 
7130 GO TO 7010 

7200 REM CARGAR FORMULAS**** 
7210 GO SUB 7500 
7220 LOAD IS DATA F$0 
7230 GOTO 7010 

7300 REM '=**** GUARDAR DATOS**"** 

7310 GO SUB 7500 

7320 SAVE t$ DATA iVlQ 

7330 GO TO 7010 

7400 GO SUB 7500 

7420 SAVE IS DATA FSO 

7430 GOTO 7010 

7500 PRINT AT 18,0 

7510 INPUT ENTRAR NOIVIBRE ARCHIVO" J$ 
7520 RETURN 



1 - CARGAR 

2 - CARGAR 

3 - GUARDAR 

4 - GUARDAR 
X - PARA 

■ THEN GO TO 



7070 IFAS-^'V 
7080 IFA£-^'2'^ 
7090 IFAS-"3" 

7095 IFAS-^^'4" 

7096 IFAS-^'X" 
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luegos 




Gran Premio 



He aqui nuevamente este popular juego que siempre encabeza los 
''hit parades" de los programas recreativos. En esta ocasion 
presentamos una version para el microordenador MSX 



Al volante de su Formula 1 intente recorrer la 
mayor dislancia posible. Su coche dispone de dos 
velocidades. Mantcnga pulsada la barra espaciado- 
ra para correr en segunda velocidad. La direccion 
se controla mediante las teclas del cursor. En se- 
gunda, el vehiciilo marcha a doble velocidad. Pero 
icuidado eon los accidentes! 



10 REM *************** 

20 REM * GRAN PREIWJO * 

30 REM 

40 KEY OFF 

50 WiDTH39 

60 GOSUB450 

70 H=STICK(0) 

80 PX=PXf(H-7)-(H=3) 

90 IF STRIG(O) THEN T=2 ELSE T-1 

100 IF VPEEK (PX+40)<>CR THEN 240 

110 RX-RX+{RND(1)< 5) - (RhfD {1)<.5) 

120 IF RX<RNTHEN RX-RN 

130 IFRX>RMTHEN RX=RM 

140 VPOKE XP.CR 

150 LOCATE RX,24,0 

160 PRINT RS 

170 VPOKE PX.V 

180 K=K+T 

190 DL-(2+T)*50 

200 FOR 1-1 TOOL 

210 NEXT I 

220 XP=PX 

230 GOTO 70 

240 VPOKE XP.CR 

250 FOR 1-1 TO 5 



260 


VPOKE PX+40,A 


500 A=221 


270 


FOR J = 1 TO 100 


510 R£=CHRS (219) +CHm (219) + 


280 


NEXT J 


CHRS (219) 


290 


BEEP 


520 CR-219 


300 


VPOKE PX+40,V 


530 RX-18 


310 


FORJ-1 TO 100 


540 V=123 


320 


NEXT J 


550 RY=24 


330 


NEXTI 


560 T-1 


340 


LOCATE 10,10,0 


570 PX=420 


350 


PRINT KIVIS RECORRIDOS:^K; 


580 XP-PX 


360 


IF INKEYSo^ " THEN 360 


590 LOCATE 0,0,0 


370 


LOCATE 14,16,0 


600 FOR NO TO 24 


380 


PRINT ' OTRA 7": 


610 LOCATE RXJ.O 


390 


DS=rNKEY$ 


620 PRINT RS 


400 


IF m="" THEN 390 


630 NEXT 1 


410 


IFDSo 'N" AND DSo 'n " 


640 VPOKE PX,V 




THEN RUN 


650 RM-34 


420 


LOCATE 0,0,1 


660 RN-2 


430 


CLS 


670 RETURN 


440 


END 


680 FOR 1-0 TO 7 


450 


CLS 


690 READ A 


460 


SCREEN 0,0 


700 VPOKE 3072+1, AM 


470 


GOSUB 680 


710 NEXT 1 


480 


DEFINT A-Y 


720 RETURN 


490 


COLOR 14,12 


730 DATA 18,0,18,51,51,18,0,18 
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Rutas de bus 



o 
o 

CO 



A14 

m 

A12 
A11 

A10 
A9 
A8 
A7 
A6 
A5 
A4 
A3 
A2 
A1 
AO 
R/' 




BUS DE 
DIRECCIONES 



CS 



ROJVlD 




ROM 1 



CS- 



RAM 2 



WE 




BUS DE OATOS 



LIneas de escriltira 
He aqui una disposicion tipica 
de un p races ado r conedado a 
64 Kbytes de RAM estatica y 
ROM. La hnea R/W [reaW write) 
del pracesador esta conectada 
con la lineaje permision de 
escritura, WE (write entabte), de 
cada una de las RAM. Cuando el 
procesador envfa iow^ la Imea 
WE, se pueden escribir datos en 
la pasicion de RAM 
dlreccionada- Los tres bits 
superlores simplemertte se 
decodlflcan en echo Imeas de 
seleccidn de chip y se utiNzan 
para habllitar una RAM o ROM 
determinada. Los 13 bits /cn^se 
transportan a la totaildad de los 
ocho chips de mennoriay 
especifican la posicion en 
cuestion 



El material de la 
memoria 

En esta ocasion centraremos nuestra atenclon en los chips de 
memoria y veremos como se puede escribir o leer un byte 



Un pun to sob re el hardware del ordenador que la 
mayon'a de las personas tienen claro es la diferencia 
entre memoria RAM y memoria ROM. La RAM 
es una memoria que se pucdc leer y en la que se 
puede escribir, y la ROM solo se puede leer, ha- 
biendose deftnido su contenido durante el proceso 
de fabricacion. Sin embargo, hay dos clases princi- 
pales de RAM, dcnominadas estatica y dirmmica. 

En cste capilulo vcrcmos como el microprocesa- 
dor selecciona un byte de memoria determinado 
para efectiiar una ope radon de lectura o escritura. 

La RAM estatica utiliza un pequeno circuito logi- 
co secuencial que se conoce como tlip-flop J-K para 
almaeenar bits de datos individuaics. Un flip-flop 
posee la capacidad de retener un estado determina- 
do (ya sea cero o uno) en su salida hasta que un 
impulse lo haga bascular al estado opuesto. Se usan 
8 flip-flops para formar cada byte de memoria y, en 
consccuenda, un chip de RAM estatica tendra em- 
paquetados muchos de tales dispositivos. 

La RAM dindmica almacena bits de datos como 
cargas eicctricas. Aunque almacenar datos de este 



modo ocupa mucho menos espacio (permitiendo 
que las RAM dinamicas tengan empaquetada mas 
memoria por chip), las RAM se han de refrescar 
regularmente porque la carga tiende a debiiitarse. 

Los diagramas de la pagina contigua (arriba) 
muestran las conexiones de patillas para el micro- 
procesador 6510 {un derivado del 6502) utilizado 
por el Commodore 64 y una tipica ROM de 8 K. El 
procesador posee cuatro grupos de patillas princi- 
pales: un bus de direcciones de 16 bits (AO a A15), 
un bus de datos de ocho bits (DO a D7), hneas de 
control de la CPU y del sistema. HI 6510 posee la 
caracteristica inusual de una puerta de seis bits en 
el chip que permite, entre otras cosas, conmutar 
bmicos adicionales de ROM o RAM en su espacio 
de direcciones de 64 K. 

La ROM de 8 K reflejada posee 13 Imeas de di- 
recciones (AO a A12), que le permiten seieccionar. 
8 192 posicioncs individuales, ocho lineas de datos 
y una patilla de seleccion de chip. Esta disposicion 
tambien es tipica de un chip de RAM estatica, con 
la excepcion de que tal chip de RAM tendria una 
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Procesador6510 
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A11 M 
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BITS HIGH 


A12 H 






DEL BUS DE 


A13 M 




M GND 
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Chin de ROM 




A7 ^l^^^^^l 


POWER 


A6 ^^^^^^^^1 




A5 Bi^^^^^^^^l 


^bA9 




A12 


A3 B^^^^^^l 


Wfm CHIP SELECT 


A2 ^^^^^^^H 


AlO 


A1 


A11 


AO ^^^^KH 


bi07 


oo ^^^^K^H 


^■06 


01 B^^^^^^l 


^■05 


02 ^^^^^^^1 


^■04 


GNO ^^^^^^^1 


Vi03 



I 



Residencia salGcta 

£1 chip de ROM de 8 K qyc vemos aqui posee una disposicion 
patillas ti picas entre esta clase de dispositivos. Se necesitan 
trece iineas de direcciones pafa direccionar individualmente cad a 
una de las 8 192 posiciones, ocJio palsllas de dalos permilen la 
conexibn directa al bus de dates y se utiliza una linea de 
seleccion de chip junto con un decodificador externo para 
seleccionar esa ROM en lugar de otras ROM del sistema 



linea adicional de permision dc cscritura. L.a clave 
para el direccionamicnto de RAM o RAM estatica 
es la linea de selecclon de chip. 

Un proccsador de ocho bits posee la capacidad 
dc direccionar hasta 64 K de memoria utilizando su 
bus de direcciones de 16 bits (pucsto que 2 f 
16= 65 536 =64 K). For tan to, cl procesador podria 
acceder a ocho chips dc ROM o R AM de 8 K cada 
uno. Ijis lineas de direccion de AO a A12 son necesa- 
rias para localizar el byte en cl chip de memoria 
adecuado, pcro cllo no^ deja a A13, A14 y A15, que 
se puedcn utilizar para seleccionar el chip en cues- 
ticin. La disposicion de, pongamos por caso, dos 
ROM de 8 K y seis RAM estaticas dc 8 K podna 
ser la que se muestra aqm. Los tres bits superiores 
de la direccion se pasan por un decodificador de 3 a 
S para seleccionar el chip que contienc el byte di- 
reccionado, y los otros 13 bits dc la direccion se 
cablean en comun a los 8 chips, para seleccionar el 
byte concrete} del chip seleccionado. Por consi- 
guiente, todas las posiciones cuyas direcciones co- 
miencen con 000 se pueden enconlrar en cl chip 0; 
aquellas cuyas direcciones empiecen con 001 se se- 
leccionan en el chip 1, y asi sucesivamente. 

Mientras que las ROM solo pueden ser ieidas, 
las RAM se pueden leer o bien grabar. Para selec- 
cionar la operacion requcrida, todas las RAM po- 
seen una linea dc pcrmision de escritura (WE: write 
enable ) conectada a la linea de lectura/escritura 
(K7W: readlw rite) dei procesador. En el caso del 
6510, la linea R/W siempre se retiene high, cxcepto 
cuando se ha de efectuar una operacion de escritu- 
ra. momento en que se pone low. Ahora se puede 
rastrear la accion de los ciclos de lectura o escritura 
y su incidencia en la memoria. 

Cuando el procesador comienza a ejecutar una 
instruccion READ, como "cargar en el acumulador 




Veinte pares de patiflas 

La mayona de los pfocesadores 
de ocho bits estan diseiiados de 
acuerdo a un formato de 40 
patillas, como el 6510 que 
vemosaqui. Observe las 16 
patillas de direcciones, las ocho 
patillas de datos, las sehales 
externas de reloj y control. En el 
control del sistema se incluyen 
entradas de irrterru pel ones y una 
iireadepermisionde 
lectura/escrilura. Este 
procesador es una version 
mejoradadei 6502, siendo la 
principal adicion un registro de 
datos en el chip ulilizado para 
E/S de cassette y para controlar 
los bancos de nnemoria de los 
84 K de RAM y ROIW 



el conteoido de la posicion SC000'\ la direccion 
($C0O O) se coloca en el bus de direcciones y la Hnea 
R/W se mantienc high. Los trcs bits superiores dc 
la direccion seran, en este ejemplo. 110, de modo 
que el sexto chip de RAM (que se denomina 
RAM 6) de nuestra disposicion de memoria seria se- 
leccionado a traves del decodificador de 3 a 8. Los 
13 bits restantcs son todos cero, de modo que se 
seleccionara la primera posicion de RAM 6 y se co- 
nectara al bus de datos de modo que su contenido 
se pucda volvcr a transmitir al procesador y colocar 
en cl acumulador. 

Durante una instruccion WRITE (como "almace- 
nar en SCOOO el contenido del acumulador") la posi- 
cion s e sele cciona de la misma manera pero esta 
vez la R/W se mantienc lo w^ ha cicndo que la patilla 
de pcrmisic'jn de lectura (WE) se ponga low. En 
esta etapa de la instruccion el contenido del acumu- 
lador ya se habra colocado en cl bus dc datos y 
estara escrito en la primera posici6n de RAM 6. 



DescifranEio el cddigo 
Los circuitos decodifi cad ores 
tienen muchasapircaciones en el 
hardware de ordenador. Su 
labor consisle en aceptar una 
entrada codificada en binario y 
producirsenaies individuales 
que correspondan acada 
pernnutacion del cddigo. Por 
consiguiente, en octio salidas 
separadas se pueden decodificar 
tres entradas; fa linea 0 
corresponde a 000 en las 
entradas, la linea 1 corresponde 
a 001 y asi sucesiv^imente hasta 
la linea 7, que es actrvada por 
111 en las lineas de entrada 
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Division 
operativa 

Nos corresponde centrar 
nuestra atencion en la division 
de procedimientos, o sea, la 
parte de un programa en cobol 
que lleva a cabo operaciones y 
calculos 



La division de proccdimientos (procedure division) 
de un program ci en cobol corresponde a la funcion 
basica del programa. El tnizado de la division dc 
proccdimientos y el vocabulario utilizado preten- 
den conseguir que cl programa se parezca en la 
mayor medida posible al ingles empresanal. Cada 
seccion sc compone de parrafos, que a su vez se 
componen dc oraciones que deben terminar con un 
pun to y aparte. Una oracion corresponderm a una 
sentencia en un lenguaje como el basic, pero una 
oracion COBOL puede a su vcz estar dividida en 
cl^usulas (las comas son opcionales), cada una de 
las cuales pucdc scr una '^sentencia" o calif icar a 
otra. Se dice que la palabra clave de una clausula o 
una oracion que especifica la accion a emprender es 
el verba. Con mucho, el verbo mas utilizado e^ 
MOVE, que se limita a transferir daios de una zona a 

I otra, tomando la forma: 
MOVE identificador-1 TO identifEcador-2. 

Problemas con los IF 

El empieo dei punto y aparte como terminador para la 
construccion IF en cobol puede plantear problemas. 
Porejemplo, la construccion: 

iFcondicidnl (then) 
tFcondici6n2(then) 
sentencial 
ELSE condici6n2. 

se ejecutarfa como podemos ver en el diagrama de 
flujo superior. No obstante, el papel del punto y 
aparte como termtnador de AMBAS sentencias 
sEgnifica que el cobol compila la alternativa no 
deseada que vemos abajo. La forma de sorteareste 
problema consiste en colocar la seleccion interior en 
un parralo separado y despues [tevar a cabo 
(PERFORM) ese parrafo. De modo que la 
conslnjccidn de arriba se codificaria mejor en COBOL 
como: 

co^^Donl Itben) 
= -: --3RM oarrafo 1 
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En un lenguaje como el cobol, incluso una idea tan 
simple como esta posee considerables ramificacio- 
nes. En primer lugar, hay dos tipos de movimiento: 
el movimiento alfanumerico transfiere cariictcr por 
caracter desde la izquierda, truncando o anadiendo 
blancos cn la medida de lo necesario; el movimien- 
to numerico coloca el punto decimal adecuadamen- 
te y efectua cualquier cam bio de uso que sea nece- 
sario. El movimiento numerico tambien trunca o 
reliena con ceres ya sea antes o despues del punto 
decimal. El tipo de movimiento depende dc las PIC- 
TURE de los dos datos. En realidad la diversi6n co- 
micnza cuando uno considera los MOVE entre elc- 
mentos alfanumcricos y numericos; algunos MOVE 
no se permiten bajo ninguna circunstancia, pero 
estos basicamente implican el uso de PICTURE espe- 
cialcs de cdicion y MOVE alfabetico-numericos. Si 
bien existe una especificacidn detallada de lo que 
sucede en cada MOVE legitimo. aun asi es complica- 
do, de modo que por el momento basta decir que 
una sentencia que permita facilmente que usted 
trunquc digitos significativos sin ningun mensaje cn 
tiempo de ejecucion se debe otilizar con sumo cui- 
dado. 

La aritmctica no cs el punto fuerte del COBOI., si 
bien hay que decir que son pocos los lenguajes que 
ofrecen como facilidad estandar la precision de 18 
digitos del COBOL. La aritmetica se puede realizar 
de dos formas, Prinicro. cstan los verbos aritmeti- 
cos ADD (sumar), SUBTRACT (restar). MULTIPLY 
(multiplicar) y DIVIDE (dividir). P. cj.: 

ADD numero-1 TO numefO-2. 

soma el contenido de numero-l al contenido de 
numero-2, y: 

ADD numero-l TO numero-2 GIVING numero-3. 

foTma la suma de numero-l y nijmero-2 en nijmero-3. 
Existe otra opcion que permite ilcvar a cabo la 
misma aritmetica en varios lugares: 

ADD 5 TO numero-Lnumero-Z 

p. cj., le suma 5 a los valores actuales tanto de 
n(jmero-1 como de nijmero-'2, 

Los otros verbos aritmeticos responden al mismo 
formato general: 

SUBTRACT numero-l FROM numerO'2 [GIVING 
numero-S]. 

MULTIPLY numero-l BY numera-2 [GIVING 

numero-3]. 
DIVIDE numero-l INTO nuniero-2 

[GIVING numero-S] 

[REMAINDER nLimerO'4]. 

Observe, en cada caso, que el valor final se halla en 
ei campo enumerado en ultimo lugar. 

Al igual que con los MOVE, se plantean proble- 
mas cuando el resultado dc una operacion aritmeti- 
ca es demasiado largo para el espacio que se ha 
preparado para almacenarlo. Si se pierden digitos 
menos significativos, nonnalmcnte se truncaran, 
excepto cuando el nonibre del dato receptor va se- 
guido de la palabra ROUNDED (redondcado), Trun- 
car los digitos mas significativos es, por supuesto, 
mucho mas peligroso. El cobol permitira que esto 
succda, pcro data opcion de anadir una clausula ON 
SIZE ERROR (en case de error de tamano) a cual- 
quier sentencia aritmetica. Esto no tiene ningun 
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efecto, a menos que se produzca un recorte de digi- 
los mas significativos, en cuyo caso deja intacto el 
contenido previo y efectua la accion especificada en 
la clausula. 

Conio usted puede imaginar, en COBOL todo, ex- 
ceptc) la aritmetica mas simple, se puede volver 
muy tedioso de escribir. Las cosas sc han simplifica- 
do gracias a la introduecion del verbo COMPUTE 
(calcular), que puede ir seguido por una senlencia 
aritmetica de una forma similar a una sentencia de 
asignacion de basic o Fortran, como: 

COMPUTE nLjmero-1=(nunnero-2 + 3)* numero-S. 

Algunos compiladores incluso pcrmiten el uso de 
oxponcnciacion en tales expresiones, pero ello no 
es estandar. 

Existen varies problemas que surgen a raiz del 
uso de COMPUTE, uno de los cuales es el problema 
de SfZE ERRORS que se podrian producir en cual- 
quicr resultado interniedio asf como en el resultado 



final, Se puede utilizar una clausula ON SIZE ERROR, 
pero la misma no le dira en que etapa del calculo se 
produjo ei desbordamiento, Por este y otros moti- 
vos, muchos puristas del cobol no cmplean el 
verbo COMPUTE sino que se basan en los verbos 
aritmeticos comunes, que pueden ser tediosos de 
escribir pero resultan mucho mas claros y seguros. 

La division de procedimientos se prepara en un 
cierto numero de parrafos. Cada parrafo Ileva un 
nombre; el nombre se escribe en la zona A que em- 
pieza en la eolumna 7 y las sentencias se escriben en 
la zona B. que empieza en la coiumna 12. Esto^^ 
parrafos operan de forma muy similar a una subru- 
tina de basic. En consecuencia, por lo general no 
hay modulos ni procedimientos separados como en 
PASCAL, y no hay ni parametros ni variables locales. 
La e jecud6n normal del codigo es desde el comien- 
zo hasta el final, ejecutandose cada parrafo de uno 
en uno a medida que van apareciendo. 

En COBOL la secuencia dc control se puede modi- 



IDENTIFICRTIDN DIVISION. 


02 TX2 PIC Xfl2J VPLUE "NEXT TERM 


IS". 


PROGF^RM-ID, PI-CflLC, 

* 


02 TX3 PIC X <5> VALUE "PI IS", 




EhfyiRONMENT DIVISION- 


* 

PROCEDURE DIVISION, 




COWFIGURflTION SECTION, 


LA-START. 




SOU ftCe -COM PUTE ft . 


DISPLf^Y SPACE, 




OeJECT-COilPUTER, 


MOVE SPACE TO SCREEN. 




SPECIAL -NAMES. CONSOLE IS Cf?T. 


MOVE TXl TO DI-TXl, 




* 




MOVE TX2 TO DI-TX2. 






DIVISIDN. 


MOVE TX3 TO DI-TX3. 




WORK I NG'S TORflGE SECT I ON, 


MOVE O. 5 TO ED. 








MOVE ED TO DI-TERM_ 




01 


SCREEN PIC Xfl920>. 


MOVE 3 TO ED. 








MOVE ED TO DI-PI, 




01 


DI-1 REDEFINES SCREEN. 


DISPLAY DI-1, 






02 FILLER PIC X<1E0>. 


MOVE 0,5 TO PI. 






02 DI-TXl PIC XClfeO), 


MOVE 0,5 TO TERM, 






02 m-JX2 PIC xa35- 


MOVE 3 TD N. 






02 BI-TERn PIC )(<1SJ- 








02 FILLER PIC XU3£>. 


LOOP, 






02 DI-TX3 PIC X (6), 


MOVE N TD N2> 






02 DI-PI PIC X (15), 


SUBTRACT 2 FROM N2, 






02 FILLER PIC Xfl415>, 


MULTIPLY N2 BY N2, 




* 




MULTIPLY N2 BV TERM, 




01 


DI-2 REDEFir^tES SCREEN- 


MOVE N TO NI, 






02 FILLER PIC Xf333), 


SUBTRACT I FROM NI- 






02 DI-TERM2 PIC )((15), 


MULTIPLY N BV NI, 






02 FILLER PIC X(l42). 


MULTIPLY 4 BV NI. 






02 DI-PI2 PIC X U5J . 


BIVIDE NI INTO TERM, 






02 FILLER PIC X?14i5S- 


IF TERM i 0,00000^0000001 THEN GO 


TO HALT, 


♦ 




ADD TERM TO PI. 




01 


WORK -AREA. 


MOVE PI TO W, 






02 PI PtC SSV9(li3, 


MULTIPLY 6 BY Ul. 






02 TERM PIC S3V9(14K 


MOVE W TD ED. 






02 W PIC S9vgu*j. 


MOVE ED TO DI-P32, 






02 N PIC 9999- 


MOVE TERM TO ED, 






02 NI PIC ssgg. 


MOVE ED TO DI-TERM2, 






02 N2 PIC 9999. 


DISPLAY DI-2. 






02 Et> PIC -3.3n2), 


ADD 2 TO N, 








IF N < 100 QO TO LOOP. 




01 


CONSTANTS. 


HALT, 






02 TXl PIC XC17i VALUE ^' CALCULAT I ON OF PI", 


STOP RUW. 





Calculando "pi" 
Este programa en cosol ilustra 
el uso de los verbos aritmeticos 
para calcu iar un vaior para pi 
usando las series de Leibniz, 
Esta serie de expresiones 
aigebraicas opera sobre ei 
principio de calcuiar una serie 
infinita de terminos, con cada 
termino de ia serie volvi^nd'ose 
sucesivamente m^s pequeno. 

Gran parte dei trabajo de 
Leibniz hasido de suma 
importancia para ios 
procedimientos informaticos 
modernos ajn en su propio 
tiempo, condujo aJ desarroilo de 
''maquinas decaicuiar", unade 
ias cuaies se liustra abajo. Ef 
programa en cobol, eiecutado 
en una maquina bastante mas 
nnoderna, se escribio bajo CP/IVI 
utiiizando MicroFocus CIS-cobol 



Procesador de niimeros 




RESTA 



RESULTADO 
ACUMULATIVO' 



Leibniz inventoiacaicuiadora mecantcaen 1673. Eiciiindro 

diferente ioigitud: estas se posicionan a lo iargo del cilindro en 
puntos que corresponden a ios digitos dei 0 ai 9. Movsendo ia 
variila de suma resta hasta la posicion de un dfgito 
determinado y girando e! oiiindro una vez, ios diaies dei 
resultado acumuiativo giran en una cantidad que corresponde 
ai digito de entrada. El giro de ios diaies en sentido horario 
corresponde a ia suma, y ia resta se efectua girando ios diaies 
en sentido antinorano. Tambien se puede multiplicar y dividir 
girando el cilindro repetidas veces 
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ficar de numerosas maneras, basicamente mediante 
el verbo PERFORM (etecluar), que posce muchas 
vari antes. Dos de estas son: 

PERFORM parrafo-1. 

que actua come una llamada a procedimiento o 
como un GOSUB, ejecutando las senlencias del pa- 
rrafo y iuego devolviendo el control a la sentencia 
que sigue al PERFORM, y 

PERFORM parrafo-1 THRU parrafo-n, 

que ejecutara varices p^rrafos consecutivos antes de 
devolver el controL 

Otra forma de incidir en el flujo de control es 
utilizar: 

GOTO parrafo-1. 

que funciona del modo habitual, y que en coboe. se 
debe evitar en la misma medida que en otros len- 
guajes. 

Como icnguaje dentin ado priori tariamente a 
aplicaciones de gestion, ei corol proporciona un 
amplio con junto de opciones de lectura y escritura 
para archives en disco o cinta. Sin embargo, el 
COBOL estandar tiene facilidades minimas para en- 
trada/salida interactivas utilizando una pantalla y 
un teclado. Los dos verbos para manipular esto 
son: 

ACCEPT nombre-cjato. 

para entrada desde el teclado, y: 

DISPLAY nombre-dato. 

Estas operan en la modalidad de teletipo normal, 
de modo muy similar al INPUT y PRINT del basic. La 
mayoria de las versiones de cobol para micros in- 
cluyen verbos ACCEPT (aceptar) y DISPLAY {visuali- 
zar) mejorados con el fin de permitir el trabajo en 
pantalla. 

Una de las principales facilidades que se espera 
de cualquier lenguaje de programacion moderno es 
la gama de estructuras de control disponibles, en 
especial las facilidades para seleccion e iteracion. El 
coHor proporciona una construccion IF. .THEN.,, EL- 
SE para la seleccion, si bien es limitado en compara- 
cion a la que ofrece, por ejemplo, el pascal. El 
formato es: 

IF condicion 

sentencia(s) 
ELSE 

sentencia{s). 

Observe que no hay ningun THEN y tambien que la 
sentencia IF acaba ct)n un pun to y aparte como 
cualquier otra sentencia, lo que significa que no 
puede haber ningun punto y aparte entre las sen- 
lencias ni tampoco en la parte IF o en la parte ELSE. 
Normal mente esto no tiene import ancia, por que 
las sentencias pueden ir una detras de la otra en una 
misma oracion, pero establece una diferencia si al- 
guna de las sentencias ofrece alternativas, como 
puede ser otra sentencia IF o READ que compruebe 
una marca de final de archivo. En estos casos, el 
punto y aparte que termina la seleccion interior ler- 
minara asimismo la exterior. 

Las condiciones booleanas que comprueba el IF 
se pueden formar de numerosas maneras, Primero, 
se pueden establecer (como en la mayoda de los 
otros lenguajes) usando los operadores relacionales 



<, > y =, asi como usando NOT para crear los 
otros, como en NOT <, que significa lo mismo que 
> ^ . Los operadores se pueden cscribir como sim- 
bolos o bien escribir al completo, como en numero-l 
IS EQUAL TO 5, Cualquier numero de estas condicio- 
nes se puede unir con AND y OR para producir una 
condicion compuesta, como en (numero-l = 5) OR 
(nLinnero-2 MOT = 6), 

El COBOL es uno de los pocos lenguajes que per- 
miten abreviar estas condiciones compuestas cuan- 
do en una condicion compuesta se esta utilizando 
nuevamente un nombre de dato o el mismo opera- 
dor. Las siguientes son dos condiciones de cobol 
legales: 

numero-l < 10 AND > 6 
letra-1 = ' A - OR "B- OR X'^ 

El COBOL no posee un tipo de datos booieano, pero 
proporciona una entrada de datos especial de nivei 
88 que se puede asociar con cualquier dato elemen- 
tal para especificar un valor, escala o con junto de 
valores y un nombre de condicion boolcana que se 
puede utilizar alli donde se emplcaria una condi- 
cion normal. 
For ejempio: 

77 numera-1 PIC 99. 

88 el-numero-es-valido VALORES 1,3,24 THRU 67, 

(Observe que algunos cobol solo permiten ya sea 
una escala o bien una lista de valores, pero no 
ambas.) 

El nombre de condici6n el-numero-es-valido se 
asocia con ndmera-l solo por estar escrito inmedia- 
tamente despues de el en la division de datos, Siem- 
pre que se almacene un valor en numero-1, el valor 
de el-numero-es-valido se ajusta como verdadero o 
falso adecuadamente y se puede comprobar de 
forma directa, como en: 

IF el-numero-es-valido 

PERFORM rutina-valido 
ELSE 

PERFORM rutina-no-valido. 

En COBOL, la heracion (efectuar un bucle) se puede 
realizar de divers as maneras, tod as las cuaies impli- 
can variantcs de la sentencia PERFORM. La forma 
b^sica es: 

PERFORM nomb re-par rafo UNTIL condicion. 

donde la condicion puede ser cualquier combina- 
cion de relaciones o elementos de nivel 88, como 
con IF. Actua como un bucle WHILE de basic y otros 
lenguajes, comprobandose la condicion cada vez 
antes de llevar a cabo el parrafo. Si la condicion 
comienza siendo verdadera, el parrafo no sc efec- 
tua nunca. 

En COBOL, el equivalente mis proximo a un bucle 
FOR. ,, NEXT de basic es una variante de este uso del 
PERFORM, que permite incrementar uno o mas 
datos numericos a parti r de un valor inicial y en 
funcion de un valor de paso. La siguiente sentencia 
llcvara a cabo el codigo dc parrafo- 1 cinco veces: 

PERFORM p^rrafo-1 VARYING numero-l FROM 

1 BY 1 
UNTIL numero-1>5. 

Observe que la condicion terminadora puede ser 
cualquiera: no ha de implicar necesariamente al 
dato numerico. 
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TRABAJAR 



CON 



PALABRAS 



En esta nueva serie 
repasaremos los conceptos 
f undamentales del tratamiento 
de textos y analizaremos 
algunos de los paquetes mas 
popuiares 



El tratamiento de textos es, escndalmentej una 
combinacion de distintas operaciones, algunas de 
las cuales dcpcnden del usuario y olras las rcaliza 
completamente el ordenador. Estas operaciones 
son la entrada de texto en cl ordenador, la creacion 
de un archivo en RAM o en disco para almacenar 
el texto {por lo general, en formato ASCII), la vi- 
sualizacion de todo el archivo o parte del mismo en 
una VDU de forma legible, la manipulaci6n de los 
dates de ese archivo y, por uhimo, el tratamiento 
de los diversos archives creados, 

Es necesario comprender todo csto de forma 
Clara, porque todo procesador de textos se ha dc 
juzgar en funcion del exito con el que lleva a cabo, 
o permite que el usuario lleve a cabo, estas opera- 
ciones. Algunos programas dc tratamiento de tex- 
tos son, por ejemplo, espccialmente buenos para 
visualizar texto (MacWrlte, p. ej., muestra en pan- 
talla toda una variedad de exoticas fucntes), mien- 
tras que otros son soberbios para el tratamiento de 
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archivos. Ademas del rcndimiento de estas tareas 
de nivel relativamcntc bajo, el software para trata- 
miento dc textos tambien se debe juzgar en funcion 
dc la potencia y las facilidadcs dc alto nivel que 
ofrezca. 

En la actualidad el tratamiento dc textos se ha 
vuelto tan familiar que la compleja programadon 
que requiere se suele dar por sentada. Ademas, es 
un area de programacion cuyo origen es bastante 
reciente. EUo sc debe a diversas razones. En pri- 
mer lugar, es esencial una VDU para visualizar el 
texto J y estas solo se han vuclto dispositivos de saii- 
da esta nd a res para ordenadores en los diez ultimos 
anos. En scgundo lugar, los ordenadores estan di- 
senados para tratar numeros, no texto. La mtro- 
duccion del codigo ASCII evidentemente soluciona 
este problema, pcro cl codigo retiene 255 caracte- 
res difercntcs y, como taK no es en absolute eficien- 
te en cuanto a su uso de memoria. Un teclado de 
maquina de escribir estandar contiene poco mas de 
100 caractcres (contando ias tecias con 2 caracte- 
res), de modo que es facil ver que un codigo dc 255 
caractcres posee una considerable redundancia in- 
corporada, Por este motivo, cl tratamiento de tex- 
tos no solo es complejo^ sino que tambien es muy 
exigente desde el punto de vista de la memoria. 

Esta complcjidad conduce al problema de tener 
que abordar el tratamiento de textos dc muchas 
maneras diferentes. Los procesadores de textos vie- 
nen en muchas formas, tamanos y formatos dife- 
rentes. 



Verdarferamenle especializado 

ElAmstrad PCW8256esei 
uftimo de la gama de productos 
de precro reducido de ia firma 
Ann 3 E rad , E m paq u etado como 
procesador de textos 
especializado y basado en el 
chip Z30 con 256 Kbytes de 
RAM disponibfe. e! PCW 
proporciona un ordenador, 
pantalla, ufiidad de disco 
integrada. fmpresora y software 
para tratamiento de textos 
empaquetado 



Lenguaje de dedos 

El Micro writer ofrece un 
concepto connpletamenle 
diferente en tratamiento de 
textos al de cyalqjierotra 
maquina disponible en el 
■ mercado. Prescindrendo por 
completo del teclado QWERTY, 
los caracteres indivfduales se 
entran pulsando dfstintas 
Gombinaclones de tecias. Una 
vez entrado el texto de un 
documentOp el Microwriter se 
conecta, entonces, a una 
fmpresora para obtener una 
copia impresa 
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Software/Tratamiento de textos 



Los procesadores de textos especial izados. como 
los que fab ri can Wang e IBM, son muy pop u lares 
en el mercado de gestion. Consisten en un terminal 
de visualizacion, un teclado con varias tcclas dise- 
nadas cspccificamente para funciones de trataniien- 
to de textos (una tecla Paste [pcgar], p. ej.) y un 
medio para almacenar archives de texto en disco 
rigido, o flexible. Con ia excepcion del Amstrad 
PCW 8256, talcs maquinas son caras. No obstante, 
ofrccen ventajas derivadas de la especializacion: te- 
clados construidos espccialmcntc, facilidades para 
redes y visualizaciones de diseno ergonomico. El 
tratamiento de textos supone mucho tiempo con- 
templando la pantalla, de modo que es esencial una 
visualizacion ancha (mas de 80 columnas) y nitida. 




En compaila M ai<EMifc >i Por el contrario, el softv^^are para tratamiento de 

Los ordmdoresDCf^^^^ textos se puedc clasificar en varias categorias dife- 

"^il./^ rentes. En d nivcl inferior, se puede conseguir cier- 

imforra: :: _i i'nn -y^s ta forma de tratamiento de textos utilizando un sen- 

maqu f .^.r : dllo editor de pantalla como el que proporcionan la 

puede in:: . : mavoria de los sistemas opcrativos, Usted puede 

Lamayoric zt :e : irEii rs emplear esta facilidad para imprimir parraros cor- 

pararegazo. : : - tos en modalidad directa, pero obviamente esto no 

Ml 0 que vemcE :::::: ^yb. suficiente para ntida, eon la excepcion del me- 

caSddTd'Safa niorandum mas breve. 

textos. Si bsen si A^cendiendo en la clasificacion esta el "progra- 

maquinas lasfac li mz para tratamiento de textos '\ que permite que el 

tratarniento de . i iisuario prepare un archivo de texto y lo edite direc- 

restrin^^^^^^ / -"4"r= Tameme en pantalla. Este es un concepto que se 

potencia (Jispon : ^ : : - acerca mucho mas al de un autentico procesador de 

herramientas ui ieE :i i .1-^=. textos, y algunos manipuladores de textos incluso 

memorandunns, eic. ofrecen rutinas de busqueda (para localizar una 



serie de caracteres determinada) y funciones de re- 
cortar/pegar, que permiten que el usuario manipule 
pequeiios bloques de textos dentro de un archivo - 
Un buen ejemplo de tales programas es la facilidad 
TEXT que se ofrece en la gama de ordenadores por- 
tatiles Kyocera, eomercializados bajo el logotipo 
del Olivetti MIO y el Tandy Modelo 100. El progra- 
ma ofrece funciones de rccortar, pegar, copiar, 
buscar e imprimir, almacenando el texto como un 
archivo en RAM CMOS, con una batcna dc 
apoyOj de modo que seguira estando alli la proxima 
vez que se use la maquina. 

For ultimo tenemos los programas que puedcn 
reclamar con toda justicia el titulo de procesadores 
de textos. Estos se pueden clasificar en dos catego- 
rias: basados en RAM y basados en disco. La pri- 
me ra categoria se introdujo en realidad para bene- 
ficio de los usuarios de ordenadores personales que 
carecian de almacenamiento en disco y, por lo 
tanto, requerian un programa que se cargara ente- 
ramente en RAM y, debido a que el almacena- 
miento en cassette es tan lento, almacenara tam- 
bien en RAM todo el documento. Solo cuando este 
se ha editado en una version final es guardado en 
cinta, Los programas basados en RAM sun limita- 
dos en cuanto a la gama de facilidades que ofrecen, 
por razones obvias. En particular, el tamano de los 
documentos esta severamente limitado, y tambien 
suele estar limitadn el tamano de los bloques de 
texto que se puedan desplazar. 

Sin embargo, los programas basados en RAM 
ofrecen una gran ventaja respccto a sus parientcs 
basados en disco: tienden a scr dc operacion mucho 
mas rapida, dado que las distintas facilidades no de- 
pendcn de numerosos accesos a disco para funcio- 
nar. Un buen ejemplo de procesador de textos ba- 
sado en RAM es el Tasword, que permite que el 
usuario cree un documento de hasta 13 000 caracte- 
res, o de algo mas de 2 000 palabras. 

Los programas basados en disco suelen permitir 
el trabajo con documento^i muchisimo mas grandes 
y, en teoria, las dimensiones del documento solo 
estan limitadas por la zona de almacenamiento dis- 
ponible en el disco de datos. El programa carga 
porciones del archivo en cucsti(5n en la medida en 
que asi se requiera, si bien a menudo esto puede 
condueir a considerables demoras, especialmente si 
usted se halla al final de un documento largo y 
desea return ar al principio. Ejemplos tipicos de sis- 
temas basados en disco son el WordStar y el Fer- 
fectWriter, Tales programas con frecuencia vienen 
empaquetados en sistemas de gestion, pero de lo 
contrario tienden a ser muy caros. Una ventaja de 
los programas basados en disco es que suelen haeer 
un uso exhaustivo del sistema operativo de disco 
sobre el que operan {CP/M, MS-DOS, etc.) y, en 
consecuencia, tienden a gozar de una mayor eom- 
patibilidad de archivos que sus equivalentes para 
ordenadores personales. 

En esta serie veremos algunos tipos diferentes de 
procesadores de textos y evaluaremos sus puntos 
fuertes y sus puntos debiles. Empezando por el 
WordStar, un programa que ha conseguido estable- 
cerse como un estandar de la industria en funcion 
del cual se juzgan todos los otros programas, conti- 
nuaremos con el MacV/rite como ejemplo de un' 
programa que sobresale por su visualizacion. Asi- 
mismo, analizaremos diversos programas basados 
en RAM, como el Tasword y el Mini-Office. 



2176 



Motorola 68000/Leiigu^e mac|yina 



Una obra 
maestra 



Su gran capacidad de 
direccionamiento hace que el 
microprocesador 68000 pueda 
competir en potencia hasta con 
los ordenadores centrales 

El microprocesador 68000 tiene su origen en la 
scde 6800 de microordenadores de Motorola, tan 
bien acogida cn el mcrcado, cuyo pun to final fue el 
microprocesador 6809. Motorola rcanudd este cabo 
con su serie 68000 de alto rendimiento, que ha sido 
posible gracias a ios adelantos en tecnicas de VLSI 
(very large scale mtegradom integracion a muy 
grande escala), que permiten albergar mas de 
100 0(X} elementos electronicos logicos (tales como 
pucrtas AND/OR, flip-flops, etc.) en un solo chip de 
64 patiilas y de apenas 5 cm de longitud. Con esto 
se consigue una capacidad de direccionamiento 
muy similar a la del miniordenador DEC PDP-11, 
con todas las ventajas y la potencia del juego de 
instrucciones de un ordenador central: todo en un 
solo chip. 

Estudiaremos mas adelante esta capacidad de di- 
reccionamiento y de instrucciones. De momento, 
nos vamos a cenir a la arquitectura global del 68000 
para disponer de un modelo util donde aplicar 
nuestros programas. La idea de un modelo es im- 
portante porque necesitamos limitar el campo de 
nuestros conociniientos del microordenador a 
aquellos aspectos que haran que nuestros progra- 
mas funcionen. Por ejemplo, no necesitamos com- 
prender como trabajan los elementos flip-flop, para 
podcr sumar dos numeros y estabkcer el resultado 
en un registro. Pero si que nos es necesario saber 
detalles sobre la longitud de un registro y las ins- 
trucciones ADD si queremos resolver ese problema. 
Nuestro modelo qucda. par ello, limitado a las fun- 
ciones imprescindibles para programar un micro- 

La arquitectura del hardware 

Si examinamos las funciones electricas de las pati- 
ilas del microprocesador 68000 veremos que las se- 
nates estan relacionadas con ei control de Ios buses 
digitales. Estos buses son los mcdios de que se vale 
cl microordenador para comunicarse con el mundo 
electronico de su entorno y con Ios cuales se puede 
construir un sistema de microordenadores. Sobre 
una linica placa es posible construir un tipico siste- 
ma como el que se esquematiza en el dibujo. Aqui 
e 1 proce s ad o r pu ede to m ar la i n st ruccion s i - 
guiente desde la memoria a traves del bus, ejecutar 
la instruccion internamente dentro del procesador 
y, si fucra necesario, cnviar un caracter a un chip de 
interface para visualizarlo ante el usuario. 

Esta arquitectura del hardware constituye la base 
de nuestro modelo. Todavia necesitamos pensar 



Un chip para el future 

La serie 68000 otorga a los micros de hoy la 
potencia de proceso de un inlnL y los fabrlcantes 
se han apresurado a sacar partido de elio. Las 
mdquirtas que aqui se muestran emplean Eodas ei j 
68000 y se han desarrollado potentes chips 
perifericos para tratar g rati cos 
V sonldo que se ejecutah en conexion 
con el chip 
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Lenguaje maquinaMotorola 68000 



ModeJo del programailor 

El diseno interno del 68000 
puede reducirse esencialmente a 
tres unidades principales: los 
reglstros de datos y direcciones, 
la untdad antmetico-ldgica y la 
unidad de control de secuancia, 
Cada unidad comunica con las 
restantes y con los disposftivos 
perifer icos a t raves del bus 
datos digital 



como si e] microprocesador solo contara con un bus 
de comunicacion central, pero dcbemos tener en 
cuenta lambien los componentes de riivel de regis- 
tro interno. 

El segundo dibujo muestra cl modcio del progra- 
mador donde podemos vei que la unica diferencia 
en ia arquitectura del hardware reside en que el 
chip del 6800G sc ha cscindido en tres componentes 
Idgicos. Analicemoslos uno a uno. 





Estos rcgistros ya no son, claro esta, mas que una 
matriz de rapidas posiciones de memoria cmplca- 
das de la misma manera que cuaiquicra de los regis- 
tros de otros ordenadores para el almycenamiento 
de datos o resultados intermedios. La diferencia 
.que earaeteriza al 68000 es que cuenta con ocho 
registros de datos y ocho registros de direcciones 
formados por 32 bits (dicho de otra manera, son 
registros de 32 bits de ancho). 

No importan las razones de Motorola para escin- 
dir los registros en dos subcon juntos, lo cierto es 
que se ban siniplificado las operaciones que debe 
cfectuar la maquina y su programacion se ha hecho 
mas facil. 

Por ejemplo, si deseamos eargar el eontenido de 
la memoria cuya direccion se encuentra en un regis- 
tro, listo para una operacion aritmetica, sabemos 
con esta arquitectura que el puntero, o la direccion, 
debe ser cargadi) en un registro de direccion y que 
los datos deben ser almacenados en un registro de 
datos. Traducido a I lenguaje assembler, seria asi: 

MOVE (A2).D4 

donde MOVE es la instruecion de trasladar (o eo- 
piar) los datos, A2 significa la direccion de origen 
como eontenido del registro 2 de direcciones, y D4 
significa que el destino es el registro 4 de datos. 
Pero si la direccion de los datos de origen estuviera 
en D4, no podriamos usar 

MOVE (DA)A2 

dado que con MOVE tanto los modos de direcciona- 
miento usados en origen y en destino son ilegales. 



Direcciones registradas 
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A7 



PUNTERO DE PILA DE USUARIO 
PUNTERO PILA SUPERVISOR 



1 



SIETE 

REGISTROS 
DE DIREC- 
CIONES DE 
32 BITS 



PILA 
DE DOS 
PUNTEROS 
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CONTADOR PROGRAMA 




FLAGS 



Los quince registros del 68000 parece que ofrecen casi un 
incomparable panorama. Sin embargo, esobllgatorla una 
cierta disciplina a causa de la subdivision de los registros 
internos en categorias de direcciones y categorias de dates 



Otro detalle a tener en cuenta cuando se con side- 
ran los conjuntos de registros, y en particular los 
registros de datos, es que los datos a los que se debe 
acceder pueden ser de cinco tipos: 

# Bit - un solo digito binario 
« Digito BCD (o cuarteto) 

# Byte — caracter de ocho bits 

# Palabra - palabra de 16 bits 

m Palabra larga - palabra de 32 bits. 

Trataremos los digitos BCD y las palabras largas en 
eapitulos venideros; de momento los considerare- 
mos como unidades cada vcz mas grandes de dates. 

Gran parte de las instrucciones nos perm it en es- 
pecificar el tipo de dato junto con la instruccion, 
especificandolo como un atributo de ia propia ins- 
truccion. Por ejemplo. si solo desearamos copiar 
los bits del 0 al 7 desde D1 a D2 nos serviremos de: 



MOVE.B 



D1,D2 



pero si desearamos los 32 bits enteros, la instruc- 
cion se transfonnaria en: 



MOVE.L 



D1.D2 



El atributo (o cddigo de tamano de los datos) para 
una palabra de 26 bits es W, que es el atributo por 
defecto cuando no se e specif ica ninguno. 

Un ultimo punto a notar antes de abandonar el 
con junto de registros es que uno de los registros de 
direcciones, el A7, se emplea como puntero de pila 
de! sistema, por lo que debemos tener cuidado de 
no carnbiar alegremente este registro. Mas tarde 
examinaremos las pilas. 
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Motorola 68000/Lenguaje maquina 



Longitud de 
las palabras 

El 63000 puede, medfante 
instruccionesampliadas, 
operarcon palabras cfe cinco 
longitudes distintas, 
procesando datos en grupos 
cuyo tamario va de 1 a 32 bits, 
Lo cual implica las ventajas de 
ia flexil]!l!dadyde una mayor 
potencia de proceso respecto 
de los viejos chips de oclio 
bits 



IByte 8C 



Bit 



Byte 



Palabra 



Pafabra larqa 



El siguiente elemento per considerar dentro dei 
modelo del programador es la unidad aritmetica 16- 
gica (ULA). Es la parte del micro encargada de 
realizar tareas aritmeticas o logicas dejando ei re- 
sultado en el operando de destino. 

Por ejemplo, es la ULA quien suma D1 y D2 y 
coloca el resultado en D2 cuando se ejecuta la si- 
guiente instrucci6n: 



ADD 



D1.D2 



Repitamos que es posible especificar ei atributo 
longitud de los datos con la instruccion: 



ADD.B 



D1,D2 



se limitara a sumar los bytes menos significativos. 

Volvicndo al diagrams del modelo del programa- 
dor, existe un registro con etiqueta SR, o registro de 
estado, asodado a la ULA. Este registro est^ pre- 
sente dc tal modo que podernos recordar el resulta- 
do del paso de instruccion anterior. Esto se utiliza 
para poder efectuar una bifurcacton condicional en 
el programa, segun sea ei resultado de la ejecucion 
de la instruccion previa. Por ejemplo: 

ADD D1,D2 suma D1 a D2 

BVS OFLOW compmeba desbordamiento 

MOVE D1,D3 Gopia D1 sobre D3 

donde una de dos, o bien bifurcamos hasta la eti- 
queta OFLOW si el bit de desbordamiento esta acti- 
vado en SR, o bien se efectua MOVE D1 , D2 si no lo 
estd. La instruccion BVS (Branch if oVerflow Set: 
bifurcar si desbordamiento activado) comprueba el 
desbordamiento o el bit V en el registro de estado, 
que puede ponerse a uno como resultado de la ins- 
truccion ADD (como ocurre en este ejemplo concre- 
to). La condicion de desbordamiento surge, como 
es evidenlej a causa de que el resultado de una ope- 
raci6n aritmetica no se ajusta al tamano de la pala- 
bra empleada en el operando. Si no llegarannos a 
detectar esta condicion obtendriamos respuestas 
erroneas. 

Una ultima observacion sobre el registro de esta- 
do: su longitud es de 16 bits, y partes de cada byte 
son empleadas por el sistema de la siguiente ma- 
nera: 



15 



8 7 



BYTE DE SISTEMA 



BYTE DEL USUARfO 



con codigos de 
condfcion 

Los codigos de condici6n son el conjunto de bits 
individualcs para mdicar el resultado de la ejecu- 



cion de la instruccion anterior: el bit V es un ejem- 
plo de uno dc estos codigos, que se estudiaran pro- 
fusamente mas adelante. 

La seccion de control de secuencias de nuestro 
modelo de microprocesador conticnc el contador 
del programa, el registro que determina la direc- 
cion de ia siguiente instruccion que ha de ser toma- 
da de ia memona, Una vcz tomada la instrucci6n, 
es decodificada por el control de secuencia para de- 
terminar el tipo de instruccion que la ULA ha de 
ejecutar y donde estan los operandos de origen y 
destino. 

El contador del programa tiene 32 bits de largo 
pero las patillas a traves de las cuales se conecf a con 
el bus solo permite el uso de 24 bits. Aun asi, esto 
permite una gama amplfsima de dirccciones de me- 
moria que llcga hasta FFFFFF bytes. Cada dl'gito 
hexa corrcsponde a cuatro bits binarios, por lo que 
los 24 bits corresponden a un rango de direccioncs 
de byte de 16 777 216. No obstante, se ha de notar 
que todas las instrucciones deben comenzar en una 
direccion impar (o frontera de palabra), lo que sig- 
nifica que sera mas comprensible pensar que hay 
un maximo de 8 388 608 palabras en ese rango de 
direcciones. 

Ahora que estamos hablando de acceso a la me- 
moria, sera conveniente considerar como se orga- 
nizan los datos en ella. Esto es necesario porque 
los bytes individuales son direccionabies en esta 
maquina, y el direccion am icnto de bytes en esta ma- 
quina es diferente, por ejemplo, del direcciona- 
miento del PDF- 11. El siguiente esquema ilustra e! 
direccionamiento de la memoria del 68000 mos- 
trando c6mo la direccibn impar proporciona el byte 
mas significativo de la palabra. 

15 8 7 0 



Pal. n 
PaL n-h2 



byte n 


byte n+1 


byte n+2 


byte n-i-3 



Algunas instrucciones cambiaran directamente el 
contador del programa a fin de provocar una bifur- 
cacion, bien sea incondicional como BRA 8ACKHERE 
(donde BRA quiere decir branch always [bifurcar 
siempre] a una direccion representada simbolica- 
mente por la etiqueta BACKHERE), bien condicional 
como en el ejemplo anterior, BVS OFLOW, en el que 
la bifurcacion depende de si el bit V esta a uno en la 
palabra del PS. En am bos casos^ cuando ocurre una 
bifurcacion o cambio en el fiujo secuencial de eje- 
cucion normal, el contador del programa se mo- 
difica para apuntar a la siguiente instruccion a 
ejecutar. 
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El conjunto de instrucciones 

Los fabricantcs dc ordcnadores suelen jactarse del 
numero de instrucciones indcpendientes que pue- 
dcn soportar sus maquinas. Bsto puedc confundir a 
mas de uno pucsto que a menudo es necesaria una 
instruccion distinta pard cada tipo de datos de opc- 
rando o modo de direccionamicnto, Esto es del 
todo verdadero en los antiguos ordenadores de 
Dcho bits en los que, por ejcmplo con el 8085, hay 
disponibles 63 instrucciones disiintas de MOV, y 
cada una se sirve de los registros en una combina- 
cion diferentc. 

Mas importante que ci numero absolute de codi- 
gos de instruccion es la gama de mstrucciones, sus 
objetos de datos y la flexibilidad de los modos de 
direccionamiento que pucden ser empleados con 
las instrucciones. 

Motorola ha previsto un conjunto de instruccio- 
nes poderosisimo en lo que respecta a objetos de 
datos. que nos permitira direccionar bytes, pala- 
bias y palabras largas con la mayuria de las instruc- 
ciones, Podemos realizar la multiplicacion, division 
binaria y la aritmetica BCD, asi como la gama habi- 
tual de instrucciones de operaciones 16gicas, con- 
trol de programa y copia de datos. 

No obstante, auu cuando se dispone de una 
gama muy util de modos de direccionanniento, no 
podemos usarlos sin estudiar antes la instruccion. 
For ejemplo, si el operando de destino para la ins- 
truccion MOVE es un rcgistro de direccion, debemos 
emplear la instruccion MOVEA o bien LEA. En otras 



palabras, no podemos escribir MOVE D3,A6 pero si 
que podemos MOVEA D3,A6, La razon es que al pro- 
porcionar un conjunto de instrucciones tan podero- 
so con respecto a k)s objetos de datos, se ha sacrifi- 
cado una pequena parte de la capacidad de direc- 
cionamiento. 

En sti totalidad el conjunto de instrucciones es 
muy polentc en comparacion con los micros dc 
ocho bits (incluidos algunos miniordenadores y or- 
denadores centrales) con un excelcnte abanico de 
objetos de datos, pero eon una flexibilidad decep- 
cionante en los modos de direccionamiento utiliza- 
bles con las instrucciones. En algo se compensa 
esto gracias a la densidad de aigunas instrucciones 
{conocidas como instrucciones rdpidas), donde la 
instrucci6n entera se codifica en una palabra de ma- 
quina. 

Por ejempio, para establecer a 25 un registro de 
datos eseribiriamos: 

M0VEQ#25,D3 

que llevarA 25 a D3 y la instrucei6n entera solo ocu- 
para una palabra, incluyendo el dato constante 25. 

En el proximo capitulo estudiaremos con mayor 
detalle los modos dc direccionamiento disponibles 
y como los podemos usar para acceder a los datos. 
Incluiremos algunos ejemplos de programas. 



>or delante de su epoca 

El Motorola 6809 Itego demastado tarde como para 
causar impacto en el boom de los mrcros 
domestfcos a finales de los afios setenla y 
comienzos de los ochenta. El 68000 de 16 bits fue 
lanzado cuando muchos fabricantes estaban 
disefiando una nueva generacion de maquinas, por 
lo que se ha incorporado a ordenadores como el QL 
de Sinclair, el Macintosh de Apple y e! ST de Atari, 

Desde el punto de vista de! programador, es una 
delicia trabajar con este chip. El procesador liene 
17 registros de 32 bits, un bus de datos de 16 bits 
y un bus de direcciones de 24 bits, ademas del 
juegode instrucciones. 

No obstante, y a pesar del impresionante 
acabado de muchos de los ordenadores que hasta 
hoy han incorporado el 68000, existen todavta 
problemas por resolver antes de que se log re 
utilizarsu completo potenciaf. ElprobJema basico 
hasta el momento ha sido el que ef 68000 es tan 
adelantado en su tecnotogia respecto a otros chips 
que los fabricantes de ordenadores lo estan 
empleando muy por debajo de sus posibilidades. 
Un ejempio extremo es el QL de Sinclair. Este 
ordenador esta basado en la version 68008 del 
chip, que solo tiene un bus de datos de ocho hits. 
Con fo cual, el QL no es, para muchas aplicaciones 
mucho mas rapido que sus predecesores de ocho 
bits. Sin embargo, el futuro del procesador esta en 
el chip 68010, que presenta un bus de direcciones 
de 15 bits pero que ofrece el soporte de una 
memoria virtual. Esto per mite que parte de la 
memoria resida en un dispositive de 
almacenamiento de fondo mas barato, permitiendo 
asi el empleo de mucha mas memoria de la que se 
podriadisponer de otro modo. Otro chip de 
Motorola —el 68020— ha sido saludado como un 
ordenador de 32 bits en un chip que ofrece jel 97 % 
de la potencia de un ordenador central! 
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Cada vez mas tanto los musicos 
aficionados como los 
profesionales utilizan los 
micros. Demos una mirada a 
esta popular apllcacidn 




Caja^ de raiisica 

Et advemmiento de la sintesis de sonido controlada 
digitalmente hapopularizadoel uso de micros como 
realizadores de musica programatiles y control ad ores de 
instrumentos electrdnicos. Los inform tos han comprendido 
las diflcultades con que se encuentran la mayorfa de los 
aspirantes a musicos por ordenador al programar d> recta mente 
el chip de sonido del micro, y han producido software m^s 
sencitio para simplfficarles la tarea, Aqui vemos algunos de los 
paquetes que se comercializan en la actualidad 



Los paquetes de musica para microordenadores 
han estado disponibles desde la introduccion de los 
primeros modelos PET y Apple a finales de los 
anos setenta. Estos primeros ejemplares eran algo 
primarios y de utilidad limitada; pero ese mismo 
periodo tambien fue testigo de !a introduccion de 
sintetizadores de musica electrdnicos y portatiles 
igualmente elementales disenados para ser usados 
en casa y en el escenario. Debido a que la musica 
occidental cst^ estructurada segun reglas matemati- 
cas precisas, basandose en el exacto equilibno en la 
generaci6n de sonidos en combioacion con silen- 
cios, muchos musicos apreciaroo rapidamente las 
posibilidades. 

Inicialmente, la principal razon que motivo la in- 
clusi6ii de facilidades de sonido en los micros per- 
sonales fue el proporcionar ruidos adecuados para 
los juegos. Pero algunos fabricantes, como Com- 
modore , Acorn y Amstrad, comprendieron que 
existia una demanda de capacidades para hacer 
musica, e incluyeron en sus maquinas chips bastan- 
te sofisticados para generar y moldear sonidos/ 
Otros fabricantcs, como Sinclair, continuaron ci- 
nendosc a los generadores de lonos de tipo beep. 
Esta es la razon por la cual hay tan pocos paquetes 
de musica disponibles para el Spectrum, aunque 
existen algunos accesorios de hardware que anaden 
sistemas con circuitos para generacion de tonos mas 



utiles y proporcionan un software activador ade- 
cuado. 

Lo mas simple para el aspirante a musico por or- 
denador es programar el chip de sonido del micro. 
La mayoria de los fabricantes que incluyen sofisti- 
cados chips de sonido tambien suministran instruc- 
ciones de basic que permiten seleccionar aituras y 
duraciones de notas y moldear el sonido mediante 
instrucciones de envoltura. Una notable excepcion 
la constituye Commodore, que no permite acceder 
a su chip de sonido (presumible mente el mejor que 
existe en un micro personal de costo reducido) 
desde basic: este chip se debe programar utilizando 
una complicada serie de PEEKs y POKEs directamen- 
te en los registros internos del chip de sonido. 

La mayoria de los chips de sonido disponen de 
tres voces, lo que permite tocar hasta tres notas ai 
mismo tiempo, Por lo tanto, se pueden producir 
acordes y piezas a tres voces con facilidad. El con- 
trol de envoltura de volumen afecta a la calidad de 
una nota y por lo general se define mediante una 
larga serie de numeros, que a su vez definen la altu- 
ra y el tamano de paso de cada seccion de envoltu- 
ra. El moldeo de las envolturas de tono permite la 
adicion de efectos mas sofisticados, tales como vi- 
brato. Ademas, suele haber disponibles distintas 
fonnas de onda, como triangulares y cuadradas. 

El principal problema de la programacion de mu- 
sica desde basic reside en que es bastante lenta en 
comparacion con el grado de precision del control 
de tiempo necesario para producir una musica que 
suene natural. Incluso el sistema de cola de sonido 
activado por interrupciones de Amstrad solo consi- 
gue atenuar ligeramente este problema. La mejor 
solucion (desde el punto de vista de la programa- 
cion) es utilizar c6digo m^quina; pero, por supues- 
to, ello hace que las cosas se vuelvan sumamente 
dificiles excepto para los programadores mas meti- 
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r_ ::r.secuencia. numerosas empresas 

z z creciente interes por la pro- 

r . - . . - niusica han pr oducido interfaces sen- 
: - peisonas que deseen tocar musica, 

^iquetes se dividen en dos tipos prindpa- 
: ..e incorporan las fadlidades para genera- 

1- -.^nido del ordenador, y los que utilizan ai 
orj;:::aaor para coiitrolar un equipo extemo de ge- 
n^mdon de sonido. El ejemplo mas evidentc de 
este liltimo tipo es una red de tedados MIDI con- 
trolados por un micro. A la primera categoria la 
podemos subdividir en los paquetes que requicrcn 
nn hardware adidonal, como un teclado, y aquellos 
que se basan exdusivamente en software. 

Existen a la venta muchos paquetes que convier- 
ten al ordenador en un instrumento que se puede 
tocar en tiempo real; es decir, que las pulsaciones 
del teclado se convierten inmediatamente en los so- 
nidos audibles correspondientes. Los paquetes mas 
economicos utilizan el teclado del ordenador, pero 
accesorios caros, como el Echo, propordonan un 
medio mas tradicional para tocar. Tales paquetes 
suelen incluir metodos para Inicializar el chip de so- 
nido para poder alterar la eaiidad del sonido. 

Es aqui donde los microordenadores pueden 
contribuir enormemente al bagaje del musico, por- 
que es posible escribir una pieza musical paso a 
paso utilizando la notadon estandar o un lenguaje 
musical especializado de la misma forma en que 
uno utilizaria un procesador de textos. Esto ofrece 
la ventaja adicional de permitir que uno escuche y 
edite la pieza que esta componiendo. Ademds, es 
posible que el ordenador analice y convierta una 
pieza tocada en tiempo real al sistema de notacidn 
que se este utilizando. Una vez que el compositor 
esta satisfechOj la pieza ya acabada se puede alma- 
cenar para futuras referencias e imprimir en nota- 
cion estandar mediante una impresora matriciai 
comtin. 

En este caso. no existe ningun paralelismo con el 
sintetizador especializado, aparte del empleo de 
compositores o secuenciadores dedicados o el uso 
de un micro para el mismo fin a traves de una 
iVODL como la CX5M de Yamaha. 

La mayoria de las personas a quienes interesa la 
programacion se sentiran tentadas a programar mu- 
sica y efectos sonoros. Ei principal atractivo dc la 
mayoria de los paquetes de musica tiene una doblc 
vertiente: la programacion paso a paso de musica 
perrmte que aun el mas amateur de los usuarios 
produaca piezas que presenten un cierto grade de 
difioillad. El autentico musico tambien se siente 
atiaido por tales paquetes, ya que pcrmiten la ex- 
petmoitadon a traves del familiar medio de la no- 
tacioo musical estandar de composicion y forma. 
Sistema ojmo el CX5M, que combina facilidades 
deoorapoadon con un medio para controlar instru- 
meisEos mtiskales electronicos externos, maximiza 
ei po^endal de este tipo de sistemas. 

Para las usuarios de instrunientos MIDI, la in- 
veiSiOQ adidonaL relativamente pequena, que re- 
pres^itaB un micro personal y una unidad de disco 
kspfupoftiiona acceso a un metodo de control, gra- 
baodfi y reproduce ion simultaneos de hast a 16 ins- 
mmeii&as MIDL Aunquc la mayor parte de los 
iostivraeEitos MIDI se basan en tedados y maqui- 
oas de litiDOs. tambien estan adquiriendo notable 
d&aoQ J aceptacion los controladores de guitarras 
e msmmieDtos de viento. 



Comtioner musica mas 
facilmente 

La programacion paso a paso es una fadlidad que 
permits que aun el recien fniciado abso[uto escriba 
sLts propias melodfas, que ei order^ador puede 
volvera reproducir. Aunque es probable que haya 
tantas versiones de programadon paso a paso 
como programas para composicion musical, las 
caracteristicas esenciaies son las mismas, 

Las notas musicales se enlran en ei ordenador a 
traves de su propio tecfado, y aigunas veces ias 
notas van sonando a medida que son introduddas. 
Las notas se visualizan iuego en ia pantaila, a 
menudo en el pentagrama musical estandar de 
dnco Imeas. Una vez que se ha compietado la 
pieza, ei usuario puede editar ia composidon 
volviendo hada atras y aiterando una nota, 
cambiando la dave de tiempo, etc. Este metodo de 
composicion ofrece una gran ventaja: permite a ios 
usuarios oir io que estan componiendo a medida 
que van entrando las notas, y pueden disponer de 
una reproduccidn instantanea. Ademas brindaa ios 
aspirantes a compositores la posibilidad de oir sus 
melodias, las que quiza sean incapaces de ejecutar 
en un Instrumento musical convendonal 



Muestreo 



El muestreo suele englobarse en la etiqueta general 
de smtesis de musica, si bien en reaiidad es la 
conversion y afmacenamiento de un sonido (una 
sefiai anaidgica) en una serie de vaiores digStales. 
Estos pueden ser convertidos de nuevo a casi su 
vaior analdgico iniciai a voluntad, para tocar, 
componer o secuendar. Hasta hace poco tal 
'grabacion" digitai estaba limitadaa sistemas 
exdusivos muy caros. Ahora se encuentra 
disponible en el mercado, a un predo asequible, el 
sistema DS3 para el Apple il, que permite ei 
muestreo polifonico de cuatro notas. Se fian 
desarrollado, a prectos tambien muy convenientes, 
algunos sistemas monofonicos para el Commodore 
64 {Autographies Microsound 64} y para el 
Spectrum (Ricoil Sound Sampier y Datel DSS) 




Un programs notable 

£i Music studio de Activisioiip 
activado por tconos, permite 
programar el chip de sonido, ' 
ademas de componer 
melodias Que se pueden 
reproducir. El Sound engineer 
posee formate tipo 
sinJetlzador, ofreciendoie la 
posibilidad de locar un 
instfumenlo o programar el 
suyo propio. El programa 
Music editor m^mWe 
programar melodias paso a 
paso. Al igyal que Sound 
engineer, las facilidades se 
seleccionan por medio de un 
cursor 'batula ', y fas 
CO mposi clones se escriben en 
ta notacidn musical estandar 
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Sdnido sintetizado 



- que los ordenadores, los primeros 
: - f ' :i:ores eran maquinas enormes. Se basaban 
: . ios osciiadores para produciruno o dos 
^zcms derivados de formas de onda de impulso 
snnple, triangulares o aserradas, individualmente o 
en cornbinacion. Otro sistema de circuitos 
motdeaba la envoltura de volumen de tales sonidos 
y praporcionaba diferentes tipos de flltros de senaf 
para alterar el caracter de los sonidos, al eliminar 
de la senaf frecuencias seleccionadas. 

Esto dotaba a los sintetizadores de un cterto 
grado de versatilidad, pero su gran tamano 
I significaba que sofo podfan ser instalados en 
estudios profesionales. Asimismo, su utilidad 
como instrumento musical era un tanto limitada, 
porque los sonidos que producfan tendian a ser 
"chfllones", tenues y descoloridos. Fue en estas 
maquinas donde nacid la idea de sintetizadores 
como instrumentos de tecfado tipo piano, en los 
que cada nota se pudiera marcar como 
"encendida"' o "apagada" mediante laoperacidn de 
un unico interruptor debajo de la tecia 
correspondiente. 

Estos primeros instrumentos portatiles eran 
monofdnicos y operaban de acuerdo a los mismos 
prmcipios que los voluminosos modelos de 
estiidjo, pero economizaban en peso, costo y 
tamano, al emplear circuitos integrados; asimismo, 
segufan siendo enteramente analog i cos. 

Las tecnicas digitales se introdujeron a 
comienzos de los anos ochenta para establlizar ias 
frecuencias generadas por fos osciiadores 
analogicos, dado que estos tendfan a "desviarse" 
de la melodla. A ello le siguio enseguida la adicion 
de circuitos de memoria para almacenar los ajustes 
del potenciometro y los interruptores, permitiendo 
mcuperar e implementar los parametros para un 
sonido determinado en cualquier momento con 
soJo tocar una tecla. Esto es esencial para cambios 
fapidos de sonido durante una actuacion en vivo. 

Ifiicialmente, debido al elevado costo de los 
dijs de memoria, solo se podfan memorizar entre 
4y 12 sonidos. Los sintetizadores modernos tienen 
capacidad para recordar centenares de 
ifeposiciones distlntas. Asimismo, la produccidn 
•wva de chips de sonido ha signiticado una 
*3S&€a reduccidn de preclos. 
Laifigrtalizacion de los valores de parametros 
i circuito modelador de sonido permitio 
5 fabricantes recortaran aun mas los 
ando los potencidmetros, mandos e 
tconvencionales en favor de una 

i de interruptores de membrana, 
I qoese pudiera "Ifamar" un 
riarametro y visualizar su valor actual 
) LED con teclas + " y " - " para 
r. De modo que hacia fines de 
J ia&ricantes tuvieron que 
5y sfstema de transferencia de 
rpaii que los sintetizadores se 
^ renliE sfy entre ordenadores con 

I de 1983 se establecio un sistema 
pKsedioaconocercomo MIDI. Este en 
^aiestandarde software en virtu d del 
^fcasaisioFies MIDI poseen ciertos 






significados estandarizados. El vinculo entre dos 
instrumentos especificados por la MIDI no es mas 
que un sistema en serie asfncrono que ya se venia 
implementando con total exito desde hacfa varlos 
anos en sistemas de ordenador, permitiendo que 
los mismos se comunicaran con perifericos. tJno 
de los primeros modelos que aparecid equipado 
con MIDI fue, asimismo, el primer sintetizador 
portatil total mente digital, el Yamaha DX7, un 
sistema de ordenador especializado en la 
generacion y control de sonidos musicales. 




Las velocidades de transmisidn que se 
especifican en la MIDI son tales que un micro 
personal estandar puede actuar como receptor, 
emisoro procesador intermedio de bytes MIDL Por 
dftimo, se ha sellado el vinculo entre fatecnologia 
del ordenadory el equipo de sintetizador 
profesional. Existen a la venta numerosos paquetes 
que permiten conectar un micro con un sistema 
MIDI para permitirle actuar como la unidad de 
control maestra en un sofisticado sistema de 
composicion, reproduccidn y grabacion 



MinisisfeiTia 

El MiniMoog, quevemos en la 
fotografia, fue el primero de 
una serse de sintetizadores 
anafogfcos portatiles 
economicos basados en la 
tecnofogia dei circuito 
integrado 




Un smteMzador 
asualcance 

El desarrolJo de sintetizadores 
demijslcay ordenadores 
personales ofrece algunos 
para lei ism OS. El sintetizador 
Wasp, quevemosaqui, puso 
el costo de los sintetizadores 
electronicos al alcance de la 
mayoria de ias personas, al 
prescindir del oneroso teclado 
mecanico y reemplazarlo por 
una economica membrana 
plastica. El Wasp aparecid 
casi al mtsmo tierrtpo que los 
histortcos ordenadores 
personales ZX80 y ZXS1 de 
Sinclair, que tambien 
incorporaban teclados de 
membrana 




Yamaha DX7 




Software Desarrollo de sistemas WIMP 



Saliendo de 
su concha 

El sistema de graficos «kernel>> 
es una forma de abordar el 
problema de la portabilidad de 
las implementaciones de 
entornos WIMP 




esta disponible a traves de varias fucntes, pero su 
compiejidad y eievado precio limitan su utilizacion 
a ios usuarios de universidades y de apiicaciones de 
CAD/CAM serias. Digital Research fue la primera 
emprcsa espccializada en microorden adores que si- 
guio con su caparazon GSX {graphics system exien-^ 
sion), que se basaba en GKS pero no era compati- 
ble con el mismo. 

El GSX cs una ampliacion al sistema operativo 
(el CP/M-86 de la propia DR), que se construye a 
medida para cada maquina. Una vez implementa- 
do, las aplicaciones pueden llamar a rutinas GSX 
sin preocuparse ni tener que saber nada acerca de 
las verdaderas capacidades dc hardware, software y 
firmware utilizadas para llevar a cabo cualquier 
operacion. El GSX descansa sobre el hardware tal 
como lo hace el OS, pero lamentableniente no 



PAQUETES DE SISTEMA PARA GRAFICOS KERNEL , 




ESTACfONES DE T»ABAJO 



mm 



APLICACION 
DE SOFTWARE 




COORDENADAS 
MUNDANAS 



■M I n II 



COORDENADAS 
DE DISPOSiTlVD 
NOBMALIZADAS 

-l- l - 1 I I U H 



COORDENADAS 
DE DISPOSITIVO 



■ H I I I I I I I I 



Bien coDrdinado 

El GKS yotros sistemas de 
interface para gr^ticos de bajo 
nivel obtienen la portabilidad 
traduciendo las coord en adas del 
mundo real entradas porel 
usuario a coordenadas de 
dispositivo aceptables para el 
hardware. Mediante este 
enfoque, solo necesitan 
dependerdelamaquinalos 
manejadores de dispositivo 



La impiementacion de un cntorno tipo WIMP para 
un urdenador es una operacion costosa, con un 
mercado limitado para el producto final. Ademas, 
no resuclve el problema cSavc de haccr que las apli- 
caciones graficas scan totaimente portables. La 
portabilidad impiica que el sistema operativo nor- 
mal tenga un "caparazon" a su alrededor, contro- 
iando las ventanas de la pantalla de graficos, el dis- 
positivo apuntador y tambicn la ejecucion por scpa- 
rado de los programas seleccionados. Cuando ter- 
niina cada operacion, el control se vuelve a pasar al 
caparazon WIMP supervisor en vez de al sistema 
operativo normal. 

En estc sentido, el programa controlador cn rea- 
lidad es un sistema operativo, pero aun asi puede 
llamar al sistema operativo nativo para nucleos de 
tareas de mantenimiento tales como tratamiento de 
archivos, etc. La diversidad del hardware de grafi- 
cos disponible no armoniza ccm un entorno cohe- 
rente de esta naturaleza, pero en la actualidad hay 
varios esqucmas para proporcionar caparazones de 
graficos para una amplia gama de maquinas que 
estan luchando por hacerse un sitio en el mercado. 

En 1977 sc publicaron las primeras especificacio- 
nes para un sis tema kernel para graficos (GKS) que 
permitiria la programadon de graficos de una 
forma independiente de la maquina. Ahora el GKS 



posee ninguna interface para el usuario; esta ha dc 
ser rcalizada ^con suma dificultad!) por el progra- 
mador de aplicaciones- 

Una cmpresa dc software britanica proporciona 
una biblioteca de rutinas para acceder a las facilida- 
des GSX sin los problemas de escala, mapa de 
coordenadas y desbordamicnto de capacidad, que 
constituyen las pcsadillas de! prograrnador de 
GSX, Prospero Software suministra tanto compila- 
dorcs de ISO pascal como de Fortran 77, y su bi- 
blioteca Prospect se puede enlazar con programas 
escritos cn estos Icnguajes y ejecutar sin ninguna 
alteracion en cualquier maquina que posea una im- 
piementacion GSX. Ello proporcionara activadores 
para una amplia variedad de dispositivos tales 
como cntradas por raton, tablilla y teciado, asi 
como dispositivos de salida para impresora, plotter 
y VDU. La biblioteca Prospect accede a las facili- 
dades GSX incluyendo trazado de puntos y lineas, 
sombreado y, si el dispositivo lo permite, escala y 
rotacion de textos, anchura de Hnea y color. 

Incluso con una interface para graficos indepen- 
diente de la maquina y una biblioteca dc programas 
relativamente amablc como ei Prospect de Prospe- 
ro, la tarea de implemcntar graficos exige un enor- 
me esfuerzo dc programacion. Por cuanto concier- 
ne al usuario medio, la unica interacci6n que se 



2184 



Desarrollo de sistemas WIMP/Saftware I • 



puede dar es con una apiicacion, tan to si utiliza gra- 
Bcos como si no, y tanto si estos son activados o no 
por GKS, GSX, Prospect ^ Fortran, pascal ^ etc. 

Para poder implementar un sistema WIMP com- 
pleto, la total id ad del caparazon debe proporcionar 
acceso a todos los rccursos de un ordenador, no tan 
solo a los graficos y no solo a traves de aplicaciones 
individualcs o programas de sistema. Tanto Digital 
Research como Microsoft estan siguiendo este ca- 
mino con GEM y MS-Windows, respectivamente. 
Aparte de IBM, otros fabricantes de hardware que 
estan utilizando GEM y MS-Windows en sus ma- 
quinas son Apricot y RML (en el Nimbus), 

El sistema kernel de graficos, en el cual se basa el 
GEM, surgio del deseo de desarrollar un software 
para graficos que fuera portable. Digital Research 
implementd el GSX como un subconjunto del GKS 
no eslandar pero asequible y desde entonces ha lle- 
\ ado la idea adelante con el administrador del en- 
tcmio grdftco (graphics environment manager: 
GEM). El GEM es, en consecuencia, producto de 
dos cornentes principales de desarrollo: el estandar 
GKS y la metafora del escritorio SMALLTALK 
popularizada por el Lisa y el Macintosh de Apple. 

Al igual que cl CP/M proporciona un OS estan- 
dar a traves del cual el software de aplicaciones 
pucde controlar una configuracion de hardware va- 
riable, un kerne! para grafims como el GEM debe 
envolver con un caparazon blando bien definido los 
dispositivos fisicos de un sistema WIMP. Uno de 
los concertos fundamentalcs es el de la estacion de 
trabajo. Esta puede ser casi cualquier dispositivo, 
desde un rat6n o trazador/plotter hasta un sistema 
de E/S completo como un terminal de graficos. 

Por cuanto conciernc al GEM, a cada dispositivo 
del sistema se accede exactamente dc hi nijsma 
forma, y las caracteristicas y limitaciones de hard- 
ware quedan ocultas en el ''activador de dispositi- 
vo" para esa estacion de trabajo delerminada. Por 
oonsiguiente, a un dispositivo de salida se le puede 
ordenar que dibuje una determinada forma, tanto 
51 5^ trata de un plotter como de una pantalla de 
imos catddicos. Debido a que la construccion fisica 
de cada dispositivo hardware afecta las capacidades 
J la resolucion de los graficos, se necesita un siste- 
ma de coordcnadas independiente del dispositivo 
paj3 aislar las aplicaciones graficas del hardware. 
El meiodo del GEM se basa en GKS, que define 
3es ooojuntos de coordenadas. 

Cada dispositivo, por supuesto, debe trabajar en 
^aci^Q de su propio juego de coordenadas de dis- 
o. Mediante analogia, una pantalla en color, 
t ez5>*o. tendra distintas escalas cartesianas en 
- ^ \ e Y de acuerdo a la resolucion de la 
Lii^ axstienadas y atributos verdaderos del 
I mm los iinicos parametros de un sistema 
i»o GEM que varian en funcion del 




idel dispositivo se transforman a 
I de coordenadas "normaliza- 
LfiiGKS para todas las operaciones 
^ seg!BDdD conjunto de coordenadas 
>marma^ffdas (NDCs: normalised de- 
i> a SH se asocia con las coorde- 
- por todo software de aplicaciones 
irra!, Estas se conocen como coordena- 
: ( WCs: world co-ordinates) y el pro- 
rde aplicaciones las puede definir en cual- 
rese^ooni-eniente. El nivel NDC del sistema 





B color pu&de suponer una gran 
diferencia en el tratamiento de 
imagenes y el resattado de mensajes 
en la pantalla, aun cuando la aplicacion 
sea para tines monocrom^ticos, como 
esta, en la que una gr^f lea cfesarrollada 
con un programa se transflere a un 
documento de tratamiento de tei<tos 




Mm * 




GKS de tres hileras esta normalizado a una escala 
de numcros reales entre cero y uno, dc modo que la 
unica limitacion en cuanto a resolucion es la aritme- 
tica de mimeros reales. 

En los grandes ordenadores centrales, la poten- 
cia y la velocidad disponibles palian la mayor parte 
de los problenias, pero con los microordenadores 
las cosas no son tan faciles. La aritmctica de nume- 
ros reales puede consumir mucho tiempo en com- 
paracion con la dc numeros enteros, de modo que, 
en este sentido, el GEM se distancia del sistema 
GKS. La NDC del GHM responde a una escala 
entre cero y 32 767, permitiendo almacenar y mani- 
pular cada valor en una palabra maquina (16 bits), 
y permitiendo la minimizacion del consumo de 
tiempo introducido por las transformaciones. 

El GEM paga un precio pequeno por la veloci- 
dad, debido en gran parte a las coordenadas nor- 
malizadas de enteros que utiliza, y ello se ve com- 
pensado con creces mediante el ahorro que se ob- 
tiene en el tiempo de desarrollo del software. For 
ejemplo, una vez escrita la biblioteca inicial de ruti- 
nas graficas para cl GEM, cuaiquier aplicacion po- 
dria incorporarlas y hacer un uso cabal de la capaci- 
dad incurporada para mancjar los ictinos, ventanas, 
etcetera. 



Visuarizacitin pof ventana 

MS-Windows es un sistema de 
entorno grafico producldo por 
MIcrosofty con feed onado 
especlalmente para alcanzar la 
Gompatibilidad con otras 
aplicaciones y sistemas 
Microsoft. Las panlallasque 
vennos aqiii mu est ran el sistema 
en pleno funclonamlento. Tanto 
GEM como MS-Windows hacen 
on uso cabal del color, a 
diferencia del Apple Macintosh, 
aunqoe esto conlleva una 
dismlnuclon de la resolucion de 
pantalla 
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Lenguaje comercial 




Finalmente consideraremos las 
facilidades del cobol para tratar 
archivosytablas 



Entre una tabia y una matriz existe una diferencia: 
el acceso a ios elenientos de una tabla se realiza 
mediante una clave KEY {parte de los datos de cada 
elemento de la tabla) y no directamente mediante 
un submdice o mdice. Ademas, normalmente cada 
elemento de la tabla es una estructura de registro, 
conteniendo una cantidad de campos. 

Esta clase de estructura se puede manipular en 
afgunos otros lenguajes (el pascal, p. ej.) mediante 
e! uso de matrices de registros. El cobol posee una 
facilidad para proporcionar tab i as, que tambien se 
puede utilizar para proporcionar matrices simples. 
La caracteristica esencial es la idea de que coal- 
quier dato, excepto en nivel 01 o 77, se puede defi- 
nir mediante repeticion anadiendo la clausula OC- 
CURS nn TIMES (se produce nn veces), donde nn 
puede ser cualquier constante entera positiva, y 
TIMES se puede omitir. For ejemplo, la siguiente 
define una matriz simple de 20 enteros: 

01 matriz-simple. 
02 elemento-matriz PIC 9(5) OCCURS 20 TIMES. 

Los elementos de la matriz son referenciados del 
modo normal en sentencias, como en elemento- 
matnz (5) o elemento-matriz (numero-1), donde 
numero-l es un dato entero positivo, Tenga presen- 
ter no obstante, que la matriz cn su totalidad tam- 
bien tiene un nombre y que, per lo tanto, las opera- 
Clones tales como MOVE se puede n llevar a cabo 
sobre la totalidad de la matriz al mismo tiempo. 

Se puede definir una matriz bidimensional (o 
m^s grande) dividiendo aiin mas el campo repetido 
en un componente que se repita a si mismo: 

01 matriz-bidimensionai. 



02 fila-matriz OCCURS 20 TIMES. 
03 elemento-matriz OCCURS 30 TIMES. 

Los elementos de esta matriz son referenciados 
como elemento-matriz (3,4), por ejemplo, o como 
etemento-matriz (numero-1,nijmero-2); pero se puede 
referenciar cada fila, como en fila-matriz(6), o la ma- 
triz en su totalidad. 

Se pueden definir estructuras mas complejas 
(que hagan esta facilidad para tablas en vez de para 
meras matrices) combinando elementos repetidos 
de varios tipos con la facilidad del cobol para sub- 
dividir datos. Por ejemplo, la siguiente definicidn 
es para una tabla de precios de diversos articulos 
del stock de una zapateria, que vienen en 20 nume- 
ros distintosi 

01 tablas-stock 
02 descripciones-niimeros OCCURS 20 TIMES, 
03 numero-ingles PIC 9V9. 
03 numero-metrico PiC 99V99. 
02 cantidad-de-artfculos-en-existencia PIC 999. 
02 articu[os-en-existencia. 
03 aniculo-del-stock OCCURS 500 TIMES, 
ASCENDING KEY IS 
numero-stock 
04 numero-stock PIC X(6]. 
04 descripcion-stock PIC X(20). 
04 precios-stock PIC 999V99 OCCURS 

20 TIMES. 
04 indicador-stock PIC X. 
88 en-existencia VALUE "S'\ 

Observe c6mo toda la informacidn relevante se 
manticne junta en una gran tabla. Cuando se repite 
un elemento del grupo, como artfCLllo-del-stock en 
esta definicion, tambien se repiten todos sus sub- 
campos, de modo que podemos referirnos a 
numero-stock (6) y a precios-stock (100,3). Asimis- 
mo, el nombre de la condicidn de nivel 88 puede 
llevar submdice, de modo que podemos utilizar IF 
en-exiStencia (120).... por ejemplo. La clausufa AS- 
CENDING (o DESCENDING) KEY es opcional; solo se 
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ntiMza cuando se ha de mantener la tabla ordenada 
J, entoncesj solo si se ha de utilizar el verbo 
SEARCH ALL. Es responsabilidad del programador 
mantener los elementos ordenados, dado que el 
COBOL no maneja esto de forma autom^tica. 

Los datos usados para indexar la tabla pueden 
ser cualquier elemento numerico, siempre que el 
V alor que contenga sea un entero positive. Pero por 
razones de conveniencia y eficacia, el cobol pro- 
porciona un tipo de datos especial, INDEX, y con 
cada clausula- OCCURS podemos anadir INDEXED BY 
nombre-indice. Esto define un elemento-dato numeri- 
co que s61o se puede utilizar para almacenar valo- 
res enteros positives ^ y para indexar la matriz con la 
cual se define. Se puede defintr mas de un indice 
para una tabla y se puede deciarar cualquier ele- 
mento numerice come USAGE INDEX, en cuyo caso 
puede ser usade para indexar una matriz en uso o 
en aritmetica de indices. 

Los elementos de datos indice no se pueden utili- 
zar en las sentencias aritmeticas comunes, sine que 
poseen su propio verbo aritmetico, SET: 

SET nombre-mdice TO valor-numerico. 
SET nombre-indice UP BY valor-numertco. 
SET nombre-mdice DOWN BY valor-numerico. 

donde el valor numerico puede ser una constante o 
cualquier elemento numerico ordinario. 

Una de las principals funciones que es necesario 
Uevar a cabo con una tabla (al contrario que en una 
matriz) es la busqueda. EI hecho es que, puesto 
que el acceso se determina por medio de un valor 
clave, es necesario buscar a traves de la tabla con el 
fin de encontrar la entrada con una clave determt- 
nada. El cobol proporciona esta facilidad directa- 
mente median te el verbo SEARCH (buscar). Este 
posee dos formas: 

SEARCH nombre-tabia VARYING nombre-fndice (o 
elemento-numerico) 
AT END sentencia-imperativa 
WHEN condicidn-1 sentencia-imperativa. 

donde la clausula VARYING y la cMusula AT END son 
opcionales con un numero cualquiera de clausulas 
WHEN. Este provoca una busqueda lineal de la 
tabla (observando a cada elemento de uno en uno, 
empezando por el primero), permitiendo que usted 
especifique la accion a emprender cuando se satis- 
mga una determinada cendicion o cuando la bus- 
queda haya concluido, Una sentencia imperativa es 
soda sentencia que hace que se tome una accidn 
*2b-ectaj sin ningana alteruativa. De modo que, por 
e^mplo, un IF no es una sentencia imperativa, pero 
w MOVE sf lo es. 
La forma afternativa del verbo SEARCH es: 

SE^^RCH ALL nombre-tabla 
END sentencia-imperativa 
iVhEN condicidn-1 sentencia imperativa, 

£2 esse case, s61o puede haber una clausula WHEN 
J k comprobacion debe tener la forma: 

3emento-dato= valor 

o m stoiero de ellas conectadas median te AND. La 
iSfezsoda entre las dos formas del verbo es que en 
caso se realiza una biisqueda binaria en ia 
ilhidiendola repetidamente por la mitad y 
^bdAeado en que mirad esta el elemento requeri- 
^ FmsL que esto fundone, los valores de la tabla 



deben estar ordenados y en ia defintcion de la tabla 
debe haberse especificado una clausula ASCENDING 
o DESCENDING KEY. 

Una de las principales caracteristicas del cobol 
que lo hacen tan adecuade para aplicaciones co- 
merciales es la riqueza de facilidades para trata- 
miento de archives. Todas las versiones de cobol 
pueden manejar m^todes de acceso secuencial, di- 
recto o indexado de una forma coherente y relativa- 
mente directa, Los archives en dispositivos exter- 
nos micialmente se declaran en la seccion de E/S 
(m put-output section), el parrafe de control de fiche- 
res (file-control) de la division de entorno (environ- 
ment division). A cada archive se le asigna un nom- 
bre de una sentencia SELECT independiente, que 
toma la forma: 



Acceso indexado 

La capacidad del cobol de 
subdividir tipos de datos dentro 
de la division de datos {datB 
divism) permileal usuario 
coristruir compiejos registros, 
quese pueden INDEXary ser 
objeto de bdsquedas (SEARCH). 
Ademas, el heclio de que la 
propia matriz y cada f»lase 
declarer por separado significa 
que se pueden llevaracabo 
MOVES en bioquesobrelos 
datos que encuadrariari a los 
di versos elementos 
constitutivos 





















1 










If 



mm 

01 pequefia-matriz- 
bidimensional 




02 flla-mairrz 
OCCURS 2 TIMES 



SELECT nombre-archivo ASSIGN TO nombre- 

cffsposrtivo, 

donde el nombre-archivo es un identificador del 
COBOL y el nombre-dispositivo es un identificador de- 
pendiente del sistema, que puede ser simplemente 
DSK o LPT, e un verdadero nombre de archive del 
sistema. Si la version de cobol dada no requiere el 
nombre del archive del sistema en este punto, en 
algun punto necesitara una clausula adicional en la 
que poder especificar este nombre. Si en este punte 
no se da ninguna otra informacion, se asume que se 
trata de un archive secuenciaL 

Existen nomerosas clausulas opcionales que per- 
miten un control virtualmente complete (donde sea 
posible) de la forma en que realmente se almacena 
el archivo. Las dos mas ampliamente utilizadas de- 
finen la organizaclon (ORGANISATION) y el acceso 
(ACCESS). Hay tres opdones para ORGANISATION: 
SEQUENTIAL (secuencial, por defecto), RELATIVE 
(relativa, el nombre en cobol para un archive orga- 
nizado por acceso directe mediantc un numero de 
registro) e INDEXED (indexada). Cuando la organi- 
zacion de un archivo es SEQUENTIAL, d unico tipo 
de ACCESS permitido es SEQUENTIAL, Sin embargo, 
los otros des tipos de organizacion tambien permi- 
ten el acceso RANDOM (aleatorio, directamente a 
un registro determinade) o DYNAMIC (dinamko), 
que es una combinacion de RANDOM y SEQUENTIAL. 

En el caso de archives INDEXED, se debe deciarar 
una RECORD KEY (clave de registro), que sera uno 
de los campos del registro de dates utilizade come 
mdice, En el ca.so de archives RELATIVE, se debe 
deciarar una RELATIVE KEY, que es un elemento de 
dates numerico empleado para almacenar ei nume- 
ro de registro. 

Cada nombre de archivo que se mencione en una 
sentencia SELECT se debe entonces definir en la sec- 
cion de archives (FILE SECTION) de !a divisidn de 
datos (DATA DIVISION), dende se da el nembre en 



m 



03 eiemento-matrtE 
OCCURS 8 TIMES 
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una declaraci6n FD {file definition: definicion de ar- 
chivo) junto con otra informacion dependiente del 
sistema, como el tamano del buffer, seguido por 
una definicion de datos normal para la estructura 
del registro. 

Aunque parczca un poco complicado declarar un 
archive, las sentencias que se deben colocar en las 
divisiones de entorno {environment) y de datos 
(data) son estandares para la inmensa mayoria de 
las aplicaciones. 

En la division de pTOcedimientos (procedure divi- 
sion) hay varies verbos que se emplean especifica- 
mente para tratamiento de archivos. Se debe abrir 
cada archive antes de utilizarlo: 

OPEN nombre-archivo FOR modalidad-acceso. 

donde la modalidad-acceso pucde ser INPUT, OUTPUT 
o INPUT-OUTPUT; y, cuando se ha terminado con el 
archive, debe ser ccrrado: 

CLOSE nombre-archivo. 

La lectura y la escritura se realizan medianle los 
verbos READ (leer) y WRITE (escribir). Al igual que 
muchos verbos del cobol, estes tienen muchas op- 
ciones, incluyendo opciones para usar proteccion 
de registros y archivos en aplicacienes muhiusua- 
rio. Sin embargo, en la mayoria de los cases sus 
USDS son bastante directos; las formas b^sicas son: 

READ nombre-archivo. 
WRITE nombre-archivo. 

La diferencia entre ambos reside en que READ re- 
quiere que el nombre del archive y la ejecucion de 
la sentencia Ilenen el registro de datos espccificado 
para ese archive en la seccien de archives {file sec- 
tion) de la division dc dates {data division). La sen- 
tcncia WRITE requiere el nombre de ese registro de 
dates y coleca su contenido en el dispositive cspeci- 
ficado en la sentencia SELECT. 

Si el archive se ha especificado con accese se- 
cuencial, cl READ leera el siguicnte registro del ar- . 
chivo y avanzara hacia el proximo. Se ha de leer la 
marca de fin del archive para determinar si se ha 
llegado o no a! final. La sentencia READ debe incluir 
la clausula AT END, que especifica la accion a em- 
prender al leer esta marca. La forjaa normal es uti- 
lizando un flag: 



77 f-d~a PIC X VALUE =N'. 
88 fin-del-archivo VALUE 'S\ 

PROCEDURE DIVISION, 
PARRAFOS-PRINCIPALES-DE-CONTROL. 

OPEN INPUT in-archivo, OUTPUT out-archivo. 

READ in-archivo AT END MOVE ^S' TO f-d-a. 

PERFORM parrafo-procesar-registro 
UNTIL fin-del archivo. 
PERFORM cerrar. 

STOP RUN. 
PARRAFO-PROCESAR-REGISTRO, 




WRITE oul-registro. 

READ in-archivo AT END MOVE ^S' TO f-d-a. 

El WRITE escribira ei registro nuevo al final del ar- 
chive en cada ecasi6n. 

Cuando el acceso al archive es RANDOM o DYNA- 
MIC, y la organizacion del archive es INDEXED o RE- 
LATIVE, la lectura e escritura del archive cs un pre- 
ceso con dos etapas. Primcre, sc debe colocar un 
valor adecuade en el campo dc clave, y cn el case 
de un archive RELATIVE, el numero de registro re- 
querido se coloca en !a RELATIVE KEY antes de eje- 
cutar fa instruccien READ. 

Los archives INDEXED deben tener celocado un 
valor adccuado en el campo RECORD KEY. En lugar 
de la clausula AT END, ha de haber una clausula IN- 
VALID KEY que se ejecutara si no hay ningun regis- 
tro que corresponda al valor clave dado. 

En estos dos cases, el verbo WRITE solo se utiliza 
para escribir registros nuevos. Un registro que se 
ha actualizade se escribira utilizando el verbo RE- 
WRITE (reescribir), y se puede eliminar un registro 
utilizando DELETE (suprimir). Estos dos verbos re- 
quiereu una clausula INVALID KEY. 

El acceso secuencial a un archivo siempre es po- 
sible utilizando; 

READ nombre-archivo NEXT RECORD. 

Esta ha side una introducci6n muy breve al tema 
del tratamiento de archivos en cobol que, por ser 
una dc sus facilidades mas importantes, requeriria 
se le dedicara una serie compieta. De heche, aqui 
solo hemes analizado brevemente la mayoria de las 
caracteristicas del lenguaje. 



La gama cobol 



La popularldad de que disfruta el cobol en la 
comunidad empresarial trae aparejada [a existencia 
de gran numero de implementaciones del mismo 
para micros, aunque (debido a las limitaciones de 
memoria) muy pocas para micros personales. Es 
esencial, porsupuesto, un sistema basado en 
disco. Algunas de las versiones mas conocidas son 
CIS-COBOL de Microfocus, Micmsolt cobol y 
RM/coBOL {que vemos aqui). Todas efias operan 
bajo CP/M y MS-DOS. Los usuarios de maquinas 
personales que ejecuten CP/M (Memotech, 
Amstrad y Commodorep p.ej.) pod nan, por 
supuesto, utilizar cualquiera de estos paquetes 
(haciehdo concesiones de memoria), pero podria 
resultarles caro. Al igual que con ei Fortran, una 
alternativa mas econdmica es Nevada cobol, de 
NewStar Software 
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Numerix 



Juegos 



Para los usuarios de un microordenador EXL 100, he aqui un 
atractivo programa de juegos escrito por Pierre Monsaut, en el 
estilo del conocido "Bombardeo aereo" 



En esta ocasi6n debe bombardear con ayuda de su 
avion las cifras que se encuentran en la parte infe- 
rior de la piinTalb, a fin de anadir sus valorcs al 
total de puntos. Para soltar una bomba, puise una 
tecia cualquiera. Cada cifra alcan^ada aumenta el 
numero de bombas disponibles. 




100 

ito 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
ISO 
190 
200 
210 
220 

230 
240 

250 
250 
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REM - 

REM * NUMERIX * 

REM " ' - 

DIM TB(40,22J 
R-0 ■ 
GOSJB 850 
GOSLTB 560 
LOCATE (AY.AX) 
CALL COLORflMCl 
PRINT AS; 

CALL COLOR {"IRC") 
CALL KEV1{D3,D4) 

IF D30255 AND eY=0 THEN BX=AX:BY=AY 

-M:MM=NM-1 

IFBYOO THENBY-BY+1 

IF 8Y>22 THEW LOCATE (BY~1,BX):PftlNT NS;:BY-0:IF 
NM<1 THEN 410 

JF BYoO AND TB(BX.BY)<>0 THEN GOSJB 310 

]F BVoO THEN LOCATE fBy-1.BX):PRINT NS;:LOCATE 

(BY,BX)-PRIUT B£-; 

]F BY=0 THEN FOR 1=1 TO 5:NEXT I 
AX=AX'-1 

1 AX<1 THEN AX=3fl:L0CATE {AY,1):PRINT MS; 
SOTO 170 

jx:ate (by-i,bx) 

=c;VT WS; 
-XAll (BY,8X) 



350 S-$+TB[BX.BYriO 

360 TB{BX.By}=0 

370 BY-0 

380 NM-NM+.S 

390 GOSJB 720 

400 RETURM 

410 CALL C0L0R( '1BC") 

420 LOCATE (10,15) 

430 PRINT PUNTOS:' ;S; 

440 IF S>R THEN LET H^S 

450 LOCATE {13,15) 

460 PRINT ^RECORD:";R; 

470 LOCATE (16.15) 

480 PRINT -OTRAr; 

430 CALL KEY1{D3,D4) 

500 fF Da<>255 THEN 490 

510 CALL KEY1 (03,04) 

520 IF D3=255 THEN 510 

530 IF03O78THEN 150 

540 CLS 

550 END 

560 CLSC'BCCJ 

570 NS=CHRS[32) 

580 AS = CHRSfl 00] &CH RI ( 1 01 ) & NS 

590 AX=38 

600 AY-3 

610 BS=CHRSt102) 

620 MS=NSSNS&NS 



630 BX=0 
640 BY=0 

650 Gosueeio 

660 FOR 1 = 1 TO 15 

670 GOSUB 720 

680 NEXT t 

690 NM-20 

700 S=0 

710 RETURN 

720 J=1NTRND(9) 

730 X=INTRWD[37)+1 

740 Y=INTRN0(3}+19 

750 IF Te[X,Y)<>0 THEN 730 

760 CALL COLORCIBC ") 

770 LOCATE [Y,X) 

780 PRINT CHR$(J+4fi); 

790 TB(X,Y)=J 

m RETURN 

610 CALL CHAR (1O0,-O000OD00CM)D03F7FFF00'') 

620 CALL CHAR (101."000000000103FFFFFFOO") 

830 CALL CHAR (102," 0028 lO3S7C7C7C3ei0O01 

640 RETJRN 

350 FOR 1 = 1 TO 40 

660 FOR J= 16 TO 22 

370 T6([,J)=0 

860 NEXT J 

aoD NEXT I 

900 RETURN 




Hardware/Arquitectura del ordenador 



Rendimiento 
dinamico 

Analizaremos la RAM dinamica 
e indagaremos en el 
funcionamiento interno de un 
chip de RAM 

Ya sabemos que hay dos tipos de RAM principales: 
estatica y dinamica. Mientras que la RAM estatica 
se basa en un pequcno dispositivo logico denomma- 
do flip-flop, la RAM dinamica retiene sus bits de 
datos como cargas electionicas, 

Ambas formas de RAM tienen ventajas y dcs- 
ventajas. El transistor que se utiliza para retener la 
carga de un unico bit en una RAM dinamica es 
mucho mas pequefio que el flip-flop empleado para 
retener la misma unidad dc datos en una RAM es- 
tatica. Las RAM dinamicas, por consiguiente, se 
pueden empaquctar de forma mas densa en la su- 
perficie del chip. Sin embargo, las cargas que retie- 
nen los dates en una RAM dinamica se esfumaran 
cada pocos milisegundos y, por tanto, se rcquiere 
un sistema de circuitos adicional para "refrescarias" 
periodicamcnte. Este problema no sc plantea en el 
case de la RAM estatica y, en consecucncia, si ei 
sistema solo requiere una pequena cantidad de mc- 
moria, la RAM estatica es la opcion mas econonii- 
ca. Cuando se rcquieren memorias mayores, se jus- 
tifica el gasto adicional que representa el sistema de 
circuitos de refresco y es mas probable que se utili- 
ce la RAM dinamica. 

Anteriormente hemos visto que (a RAM estatica 
normalmente se organiza en registros dc ocho bits, 
teniendo cada chip ocho patillas de datos unidas a 
las ocho lineas de) bus de datos. Las RAM dinami- 
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Esta RAM de 16 Kbits posee conexiones de patiilas t (picas , A 
diferencia de una RAM estatica, una RAM dinamica normalmente 
corresponde a un unico bit de la paiatira de datos, de ahi ias 
iineas data in y data oijf individuaies. Sdio esta presente la mitad 
de las lineas de direccidn que caSria esperar, sinnpiificando 
considerabiementeei cabieado de taies RAM 



cas tienden a construirse en Ifneas difcrentes; cada 
chip de RAM dinamica suele representar uno de 
los ocho bits de datos que componen una posicion 
de la mcmoria, y ocho de tales chips, cableados cn 
paralelo, constituyen los bytes de memoria. 

En el primer diagrama vemos el 4116, con las 
conexiones de patillas tipicas de un chip de 16 
Kbits, En la actualidad muchos micros de ocho bits 
utiiizan RAM dinamicas 4164 (64 Kbits) de este 
tipo para conseguir una memoria RAM de 64 Kby- 
tes. Aunquc podemos imaginarnos que el chip 
tiene un bit de ''ancho" y 16 por 1 024 bits de 
'iargo'\ en realidad csia dispuesto en 128 filas por 
128 columnas. 

Si comparamos las patillas de salida de este chip 
con las dc la ROM estatica, podemos apreciar va- 
rias difercncias notables. En primer lugar, en lugar 
de ocho patillas dc datos hay solo dos, denomina- 
das data in y data out. Cabn'a esperar que un chip 
dc 16 Kbits requiriera 14 bits dc direcciones para 
seleccionar cada bit de modo cxclusivo, pero en 
realidad hay solo siete. Tambicn hay pr esent cs 
otras dos Imcas hasta ahora desconocidas: RAS y 
CAS, que son la "'strobe" de direccidn de fda y la 
''strobe'' de direccidn de columna, respectivamente. 
Estas dos senates de temporizacion permiten pre- 
sentar la dircccion en dos mitades (de alii las siete 
patillas de_diret;ci6n en lugar de las 14 esperadas). 
La h^nea RAS tambien sirve para refrescar la RAM 
dinamica. 

El proceso de refresco consiste en leer los datos 
de la RAM dinamica y escribirlos de nuevo para 
restablcccr la carga. En nuestra RAM de ejemplo, 
esto se puede haccr de fila en fila. For lo tanto, solo 
se necesitan 128 operaciones para refrescar todo el 
chip. Si bien cl refresco suele reducir la velocidad 
del procesador al dcmorar los accesos a la memoria 
durante ios ciclos dc refresco, es probable que la 
demora sea apenas del 5%. 

Anteriormente hemos mcncionado ya que los 14 
bits dc direcciones necesarios para una memoria de 
16 Kbytes sc pueden presentar en nuestro ejemplo 
de RAM dinamica cn dos partes de siete bits. Esto 
se consigue a traves de un chip logico extcrno que 
junta las lineas de direccion dc orden low y high 
con la senal de temporizaci6n CAS, El segundo 
diagrama muestra una disposicion simplificada en 
dondc las Iineas de direcciones de orden low (AO a 
A6) estan conectadas a las patillas de direcciones 
del chip cuando CAS esta high y las lineas de d irec- 
ciones de orden high estan conectadas cuando CAS 
esta low. De modo que en el chip de RAM propia- 
mente dicho hay dos cerrojos {latches) que tienen la 
capacidad dc "congelar" los datos que entran en 
ellos y, por lo tanto, la direccion de fila se toma 
cuando CAS c^t-kh igh y la direccion de columna se 
toma cuando CAS esta low. La colocacion de estos 
valores tratados con latches a travcs de decodifica- 
dores de 7 a 128 permite acceder al bit direccio- 
nado. 

El ultimo diagrama muestra como se conecta una 
memoria RAM dinamica de 16 Kbytes a las ime^ 
de direcciones, de datos y de lectura/escritura del 
procesador. La Imea CAS se conecta en paralelo a 
cada una de las ocho RAM y al chip logico de direc^ 
cionamiento, RAS y WE tambien estan conectadas 
a las ocho RAM. Las patillas data in y data out de 
cada RAM estan cableadas entre si y conectan con 
una de las ocho Imeas del bus de datos. 
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Cambiando direcciones 




Lrneas colectivas 




SELA 



I I I 
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BUS DE DATOS 



Lrneas Qompartidas 

Las 14 Imeas de direccidn 
necesarias para seleccionar cada 
bit en una RAM de 16 Kbits se 
utilizan paraproducir 
direcciones de columna y fila de 
sietebits Para simp lificar el 
sisterradecircuitos, ef chip 
propiamente dicho posee sdio 
siete patiilas d& direccidn y ia 
conmutaci6n de ias partes de 
orden low^/hlgh de la direccidn 
de enlrada nornnai merle las 
manipula un chip Idgico externo 
(utiiizando CSS como serial de 
sincronizacidn), Eidiagrama 
muestra la sen cilia disposfcidn 
de idgica combinatoria necesaria 
para conmutar las dos mitades 
deia direccidn 



Figuras de ocho 

Se puede construir una memoria 
de 16 Kbytes cabieando ocho 
chips 41 1 6 en paraielo de modo 
que compartan las lineas de 
direccidn, R/W, RSSy CSS. En 
dichadisposicidn, cada RAM 
dinamica estaria conectada a un 
unico bit dei bus de datos 
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Baraja informatizada 



tniciamos un nuevo proyecto en que crearemos un programa para 
jugar a un conocido juego de cartas: el veintiuno 



natoaraia 



Los juegos de naipes son ideales para implementar- 
los en un ordenador. Sus reglas de juego y estrate- 
gias, rigidamcnte definidas, con frecuencia se hasan 
en gran medida en el analisis niatcmalico. El vein- 
tiuno, por ejemplo, es especialmente facil de pn> 
gramar y las reglas son niuy directas, lo que hace 
que codificarlo para cl ordenador sea una tarea sen- 
cilla. Sin embargo, los principios dc la creaci6n de 
una baraja de naipes, la %isuaiizaci6n de estos y la 
evaluacion de las manos, tlustran ampliamente los 
tipos de problemas que suelen planlearse. 

En primer lugar, cncarguemonos de preparar la 
baraja y visualizar los naipes individuales, incorpo- 
rando listados separados para el Commodore 64, el 
Spectrum, el BBC Micro y la gama Amstrad, Sin 
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\mi. fcordat en utiteantio una 



embargo, por el memento solo ofreceremos la ver- 
sion Commodore. 

El metodo mas sencillo de representar una ba- 
raja de naipes es retenerla como una matriz bidi- 
mensional. En nuestro juego se DlMensiona la ma- 
triz DK( J de modo que tenga 52 elementos de largo 
y dos elementos de ancho. Dado que en una baraja 
normal hay 52 naipes (sin contar los comodincs), es 
evidente por que necesitamos 52 elementos en una 
direccion. Tomando un naipe individual, vemos 
que posce dos propiedades que lo hacen exciusivo 
dentro dc la baraja: su valor (as, 2, 3, etc.) y su pak> 
(corazones, diamantes, tre boles y picas), Por consi- 
guiente, el valor y el palo de cada carta se retienen 
separadamente dentro de la matriz, utiiizando la 
segunda dimension. 



Para que la matriz pueda ser numerica, hemos 
empleado los numeros del 1 al 13 para retcncr el 
valor del naipe, de modo que 1 es el as y 13 es el 
rey, y un niimcro del 1 al 4 para representar el palo. 
La matriz de la baraja y otras matrices udlizadas 
para representar los naipes y sus posiciones se 
deben inicializar al comienzo del programa, lo que 
se realiza nicdiantc la subrutina de la Imea 500, 

El metodo que hemos empieado para simular la 
barajada de natpes utiliza un par de bucles anida- 
dos. El bucie exterior va contando a traves de los 
cuatro palos y el buck interior va contando a traviSs 
de los 13 naipes de cada palo. Por tanto, las dos 
variables contadoras de los bucles reprcsentan e! 
palo del naipe y el valor del naipe a entrar en la 
matriz de !a baraja dentro del bucle interno. Todo 
cuanto necesitamos hacer es scleccionar el punto en 
ei cual deseamos colocar el naipe actual dentro de 
la baraja, 

Puesto que se supone que el maze est^ barajado, 
nuestra rutina selecciona el punto de entrada a este 
de forma aleaforia; pero aqui hay un pequeno obs- 
taculo: es posible que la posicion selecctonada en la 
matriz de la baraja ya este ocupada. Para sortear 
este problema, una pequena rutina dentro del bucle 
interno comprueba el punto de entrada selecciona- 
do al azar: si no cst^ vacio, mcrcmenta el punto de 
entrada (dando toda la vuelta hasta la parte de arri- 
ba de la baraja si fuera necesario) hasta hallar un 
espacio vacio. Al salir de nuestra estructura de bu- 
cles anidados, nuestra baraja contendra 52 naipes 
distintos dispuestos por un orden aleatorio. 

Para visualizar un naipe, todo cuanto necesita- 
mos es su valor y su palo. Sin embargo, hemos de 
interpretar estos dos datos para producir el patr6n 
del naipe y las etiquetas de los angulos del mismo. 
Si bien para la mayoria de los naipes la etiqueta de 
los angulos correspondera directamente al valor de 
cada carta, el As, el Valet, la Dama y el Rey nece- 
sitaran etiquetas A, J, Q y K. Asimismo, hemos de 
hacer una pequena trampa representando el 10 
como T, para que la etiqueta se pueda visualizar 
como una unica column a en el naipe. La forma mas 
sencilla de mane jar todo esto es preparando una 
matriz en serie de niinieros de tarjeta, CN$() , para 
relener las etiquetas de los 13 naipes. 

El patron del natpe es un poco mas dificiL Por 
razones de simplicidad, represcntaremos todas las 
imagenes de las cartas como si fueran ases, es decir, 
visualizando un solo simbolo del palo en el centro 
del naipe. Si usted observa una baraja de naipes, 
vera que todos los patrones son formas geometricas 
regulares y, de hecho, es bastante facil disenar un^i 
plantilla en la cual tengan cabida todos los pa- 
trones. 

Hay tres columnas y siete filas que pueden rete- 
ner simbolos de palos, lo que nos da 21 posiciones 
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de simbolo en total, y hay varios metodos de rete- 
Eier patrones. Aqui hemos optado por retener cada 
patron de naipe como una serie binaria de 21 ele- 
mentoSj usando 1 para representar un simbolo vi- 
sual izado y 0 cuando no haya presente ningun slin- 
bolo. Las definiciones para los 13 naipes estan rete- 
nidas en sentencias de dates en la Iinea 2100 y se 
leen en ia matriz CD$(), Ahora podemos analizar la 
rutina de visual izaci on de naipes en si misma. 

En la version para el Commodore 64 que ofrece- 
mos aqui no hay ningun metodo de situar directa- 
mente el cursor en un punto dado de la pantalla. 
Por lo tanto, el programa utiliza una subrutina en la 
Imea 900 para posicionar el cursor en un punto defi- 
nido por TX y TV. 

La subrutina de la linea 1050 imprime la silueta 
del naipe usando caracteres predefinidos. Luego la 
subrutina de la Imea 1100 ahade los detalles del 
naipe empleando los numeros del valor y palo del 



jugador o al ordenador y se las colocar^ de forma 
tal que queden superpuestas pero desplazadas en 
dos unidades horizontalmente y una unidad verti- 
calmente. Para llevar el registro de ia posicion en la 
cuai se ha de imprimir el naipe siguiente, se utllizan 
las matrices XO e YQ. El primer elemento retiene la 
posicion del siguiente naipe para la mano del juga- 
dor y el segundo la posicion del sigoiente naipe 
para el ordenador. De este modo, al comenzar la 

Cteac'ion de unaj^^ 

bfrn las para un pa 6" juaves s pa o 

^^^^^ 

- — - — ' 




mismo, que se ban pasado como CN y SU. La pri- 
mera tarea es seleccionar el simbolo del palo de una 
serie de los cuatro simbolos definida en la rutina de 
inicializacion. El color del naipe tambien se puede 
hallar facilmente comprobando ei numero del palo. 
Puesto que los palos estan dispuestos por or den de 
corazones, diamantes, treboles y picas, simplemen- 
te necesitamos establecer el color del naipe en 
negro si el numero de palo es mayor que dos y, de 
lu contrario, establecerlo en rojo. 

Ahora se puede imprimir ei patron a partir de la 
descripd6n binaria retenida en CD(CN). Se otilizan 
un par de bucles anidados para recorrer cada una 
de las siete filas, tomando la serie binaria en grupos 
de tres y ensamblando una serie de espacios y sim- 
bolos de palo que constituyen la fila actual con ia 
que se esta trabajando. Tras imprimir el patron del 
naipe, podemos anadir las etiquetas de los angulos 
posicionando el cursor en el angulo e imprimiendo 

mm. 

En esta etapa veremos c6mo se posicionan los 
n^pes. Durante el juego. se les repartiran cartas al 



rutina de impresion de naipes el cursor se desplaza 
hasta X(PL), Y(PL}, donde PL es el numero de juga- 
dor (1 o 2). Al final de ia rutina, X(PL} e Y{PL} se 
incrementan en 2 y 1 , respectivamente, listas para 
repartir el siguiente naipe a ese jugador. 

En la version del juego que hemos programado, 
el ordenador juega como si fuera la banca, de 
modo que el primer naipe se le reparte boca abajo, 
Por consiguiente, necesitamos una pequena rutina 
para visualizar el reverso de esta carta. La subruti- 
na de la linea 1200 maneja esto llamando primero a 
la rutina de silueta de naipes y rellenando luego el 
interior utilizando un caracter de tablero. 

La ultima rutina de esta seccion nos permite re- 
partir naipes de la parte de arriba de la baraja y 
visualizarlos. La breve subrutina de la imea 1300 es 
la encargada de esto. Toma los elementos de ia ma- 
triz de la baraja que corresponden a la parte de 
arriba del mazo y los coloca en CN y SU, lista para 
llamar a la rutina de visualizacion de naipes. 

La forma mas obvia de manipular el reparto seria 
tomar los primeros elementos de ia matriz de la ba- 
raja, desplazar todos los otros elementos un lugar 
hacia adelante y colocar ios elementos que se aca- 
ban de quitar en DK(52,1) y DK(52,2). En realidad. 
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todo este movimiento de elementos de la matriz 
lleva mucho tiempo y, en ultima instancia, es inne- 
cesario. En cambio, podemos utilizar una variable, 
DP, que seiiale hacia ei ''tope" del mazo y se incre- 
mente cada vez que se reparte un naipe. pasando 
de la posid6n 52 a la 1 si fuera necesario. Para re- 
partir un naipe, por lo tanto, tcjmamos el elemento 
DK(DPJ) como el numero del naipe y DK(DP,2) 
como el numero de palo. 

Al objeto de ver el efecto de nuestro trabajo 
hasta este momento, se pueden anadir las siguien- 
tes lineas para liamar a las diversas rutinas de modo 
que tanto al jugador como al ordenador se les re- 
parian cinco cartas: 

60 PL=1:FORC=1T0 10 
70 PL=3"PL:REM IMUMERO DEL JUGADOR 
80 FL-0:GOSUB 1300:REM REPARTIR NAIPE 
90 INPUTPULSAR RETURN PARA 

SIGUIENTE NAiPE';RESP$ 
100 NEKTC 
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Necesttasmanns... 

Nuestro pro gram a de veintiuno 
visualizalosnaipesdelas 
manos del jugadory de la banca 
en las mitades izquierda y 
derechade fa pantalla. El 
desplazamiento hacia un lado y 
hacia abajo de cada naipe recien 
rapartido permite ver todos los 
vaiores da los naipes de cada 
mano. En esta etapa de! proyeoto 
tan solo sepodravisualizar los 
naipes, Los avisos, mensajesy 
visualizaciones de apuestas seran 
el term de futuros capitulos 



Visualizacidn de naipes 
y barajada 

Programa principal: 

10 HEM VEINTIUNO COMMODORE 64 **** 
20 GOSUB500:REMINIC MATRICES ETC 
50 REM BUGLE DEL JUEGO**-* 
55 GOSUB600:REMINICJUE60 

Inlciallzacidn de matrices: 

500 REM *****INIC MATRICES ETC 
610 SP£="^':DW£="":FOR!- 1 TO 25.DWS-DWS+ 
CHRS(17):SP$=SP$+ '":NEXTI 

511 SP$=SPS + LEm(SP$,14) 

512 BKS="";LI$-' ":FOR 1 = 1 TO 7:LIS = LIS + 
CHRS(195):BKS=BKS+ CHRS(166):NEXT I 

513 BR$=CHRI(194) 

515 DIMX{2),Y{2):REIVI POSICIONES SIGUIENTE NAIPE 
520 SUS=CHRS(211}+ CHR$(21B)+ CHRS(216)+ 

CHR$(193):REMTIP0SDEPAL0 
530 DIM CNS(13):F0R 1 = 1 TO 13:READ CN$(I):NEXT:REM 

LEERDATOS NUMEROS 
540 DIM CDS{13):F0R 1-1 TO 13:READ CD$(I):NEXT:REM 

LEERDATOSPATRONES 
560 DIMDK(52,2):REM PREPARAR MATRIZ 8ARAJA NAIPES 
570 GOSUB 3000:REM BARAJAR ft/IAZO 
580 POKE 53280,5:POKE 53281, 15:REMC0L0RES PANTALLA 
590 RETURN 

600 REM****INICJUEGO 
605 PRINT GHR${147):REM BORRAR PANTALLA 
620 X{1)=0;Y(1)=0:X(2)=20;Y(2)=20 
630 RETURN 



Rutina ile visualizacidn de naipes: 

900 REM PRINT AT**** 
910 PRINT CHRS{19);:PRINT 

LEFT$(DWSTY);TAB(TX);:RETURN 
1000 REM **** VISUAU7AR NAIPE**'* 
1010 GOSUB 1050:GOSUB 11 00:RETURN 
1050 REM *^'* NAIPE EN BLANCO**** 
1055 TX=X(PL):TY=Y(PL}:GOSUB 900:REM 

POSICION 

1060 PRINT TAB(TX):CHRS{5);CHRS(213);Lf$;CHR$ 
(201] 

1070 FOR N1 TO 9:PRINTTAB(TX);BRS; '":BR$; 
NEXT I 

1080 PRINT TAB(TX);CHRS(202);LI£;CHR$(203) 
1090 RETURN 

1100 REM **** DETALLES NAIPE 
1120 TX-X(PL)+ 2:TY=Y(PL)4- 2:G0SUB 900:REM 
POSICION 

1125 CTS = MIDS{SUS,SU,1):REMSELECCI0NARTiPO 
PALO 

1127 C0$=CHRS(28):IFSU>2THENC0$=CHR$(144):REM 
SELECCIONAR COLOR 

1128 PRINT COS; 

1130 F0RI = 1T019STEP3 

1140 CCI=MID$(CD$(CN)J,3):CL$=^"^ 

1142 F0RJ = 1 T0 3;C$=CHRS(29)+ CHR$(29) 

1144 IFMID$(CCSJJ) = "1" THEN C$=CT$+ 

CHR${29) 
1146 CL$=CL$+C$:NEXTJ 
1150 PRINT TAB{X( PL) + 2);CLS;NEXT I 
1160 REM **** ANADIR ETIQUETAS ANGULOS 
1170 TX=X{PL) + 1:TY=Y(PL)+ 1:G0SUB 900; PRINT 

CNS{CN):REM NUMERO 
1180 TY=TY+ 1;GOSUB900;PRINTCTS;REMPALO 
1190 TX=X[PL)-t-7:TY=Y(PL)+9:GOSUB900;PRINT 

CNS(CN):REM NUMERO DE ABAJO 
1192 X(PL) = X{PL)+ 2:Y(PL)=Y(PL)+ 1 
1195 RETURN 

1200 REM VISUALIZAR REVERSO NAIPE ***' 
1210 GOSUB 1 050;GOSUB 1250; RETURN 
1250 REWl**** REVERSO NAIPE**'* 
1255 TX=X(PL):TY=Y{PL)+ 1;GOSUB900:REM 
POSICION 

1260 FORN1T0 9:PRINTTAB(TX):BR$;CHR£{156):BKS ; 

CHR$(5);BR$;NEXT1 
1270K(PL)=X{PL) + 2:Y{PL)=Y{PL)+ 1 
1280 RETURN 

1300 REM""* REPARTIR UN NAIPE***' 
1310 CN=DK(DP,1);SU = (DP.2) 

1320 DP=D + DP + 1 ;IF DP> 52 THEN DP=1 ;REM BARAJA 
CIRCULAR 

1330 IFFL=1 THEN GOSUB 1200:RETURN:RE1VI VISUALIZAR 

REVERSO NAIPE 
1335 GOSUB 1000; RETURN; REM VISUALIZAR NAIPE 
2000 :REM DATOS NUMEROS NAIPES '*** 
2010 DATAA,2,3,4,5,6J,8,9JJ.Q.K 
2100 REM ***' DATOS VISUALIZACION NAIPES **" 



21 10 DATA-00000000001 0000000000 " 
21 20 DATA' 00001 0000OO00OOO1 0000 " 
2130 DATA-00001 000001 000001 0000" 
2140 DATA"0001 01000000000101000'^ 
2150 OATr 0001 01000010000101 OOO'^ 
21 60 DATA^OOOI 01 0001 01 0001 01 000 " 
2170 DATA"0001 0101 0101 000101 000" 
£1 80 DATA"0001 01 01 01 01 01 01 01 000" 
2190 DATA '^101 0001 01 01 01 01 0001 01" 
2200 DATA" 101 01 01 01 0001 01 01 0101" 
221 0 DATA" 00000000001 OOOOOOOOOO" 
2220 DATA" DOO00OOOO01 0000000000" 
2230 DATA" 00000000001 OOOOOOOOOO" 

Mezciando la baraja: 



REM A 
REM 2 
REM 3 
REM 4 
REM 5 
REM 6 
REM 7 
REM 8 
REM 9 
REM 10 
REM J 
REMQ 
REMK 



3000 REV!**** BARAJAR EL MAZO**** 

3005 R=RND{-TI);DP=1 

3007 FORI-1T0 52;DK(M)=0;NEXTI 

3010 F0RI = 1T04;F0RJ = 1T013 

3020 EP = INT{RND(1)* 52) +1;REM SELECCIONAR PUNTO 

ENTRADA 
3030 IF DK(EP,1) = 0 THEN 3050 
3040 EP=EP+ 1;IF EP> 52 THEN EP=1 
3045 GOTO 3030 

3050 DK(EPJ)-J:DK(EP,2) = I;NEXTJJ 
3060 RETURN 
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La direccion exacta, 
por favor 



Investigaremos los modos de 
direccionamiento del 68000. 
Esto nos ayudar^ a la hora de 
programar el chip con registros 
ytablas 

En el capitulo de introduccion de esta serie habla- 
mos de la capacidad de direccionamiento del 68000 
a proposito del juego de mstrucciones. En particu* 
lar advertimos que a pesar de tener un amplio aba- 
nico de modos de direccionamiento con los que es 
f^cil referenciar bytes, palabras y palabras largas, 
debemos ser muy cantos en el empleo de tales 
modos con determinadas instnicciones. 
Sea la siguiente instmccion gemralizada: 

OPCODE fuente, destino 

6sta es una manera semiformal de describir \o que 
realiza una clase de instrucciooes con los operandos 
fuente y destino. La secuencia puede que exija 
tomar el operando fuente (dondequiera que se en- 
cuentre, y a traves del calculo que sea preciso para 
llegar hasta el), realizar la operacidn definida por el 
opcode sobre el operando y depositar el resultado 
en el operando destino {aqui tambien puede que 
sea preciso realizar algun calculo para obtener la 
direccion de este operando). Por ejemplo, la ins- 
truocion MOVEA D3,A6 hace que el contenido de D3 
(fuente) se lleve a A6 (destino). EI opcode, MOVEA, 
indica que ha de moverse una direccion, 

Se trata de un ejemplo muy sencillo de direccio- 
namiento, donde no es preciso calculo alguno para 
obtener la direcci6n de los operandos. En el otro 
extremo podriamos encontramos con que uno de 
los operandos e ste direccion ado mediante la suma 
del contenido de un registro de direcciones y un 
desplazamiento entero mas el contenido de un re- 
gistro mdice (similar a la mstruccion LO r, (IX -Hd) 
del Z80). Ya tendremos tiempo de comentar esto 
mas adelante; de momento, baste con advertir que 
puede haber un buen punado de operaciones arit- 
m^ticas por realizar hasta dar con la direccion de 
los operandos, 

Volviendo a nuestro modelo generalizado de ins- 
trucciones, tambien es posible que el opcode preci- 
se tan £61o un operando, como en este caso: 

OPCODE fuente 

Por ejemplo, la instruccion de blfurcacion (como 
BRA BACKHERE) s61o necesita un operando (es 
decir, la direccion para bifurcar hacia BACKHERE). 
Finalmente, podemos tambien encontramos solo 
con: 

OPCODE 

sin operando alguno. Un ejemplo tipico de esta 



forma es la instruccion NOP, que sine para indicar 
que no se realice ninguna operacion. En efecto, se 
trata de una instruccion ficticia. y su utOidad es evl- 
dente en los parcheos manuales o en el cambio de 
programa en la memoria tambien manual 

Al emplear este modelo generalizado de la gama 
de instrucciones lo importante es tener en cuenta 
que siempre que haya operandos habra algun tipo 
de calculo de direcciones. Este calculo es el que ha 
de ser especificado por el programador entre ei 
conjunto de los calculos o los modos de direcciona- 
miento disponibles en el 6S0OO. 

Muchos ordenadores disponen de al menos cinco 
modos de direccionamiento o maneras diferentes de 
direccionar los operandos. Nuestros diagramas ilus- 
tran la diferencia operativa de dos de estos modos: 

* Direccionamiento directo (o absoluto): En este 
modo la direccion de memoria del operando se al- 
Hjacena en la propia instruccion. 

Direccionamiento indirecto (o puntero): En la 
instruccion se da una direccion de memoria que 
contiene a su vez la direccion del operando. 

Como muestra el dibujo, en el direccionamiento di- 
recto el opcode opera sobre el operando que esta 
en la direccion XXXX, mientras que en el direcciona- 
miento indirecto, el operando sera hallado en la po- 



0100 
0101 



5 OPCODE 
^ DIRECTA 



im 




Direcelonamlentit directo 

En este modo de 
direccionamiento el opcode 
(cddigo de operacion) de la 
instruccion es seguido 
inmediatamente por la direccion 
de una posicifln de memoria que 
conliene ios datos del operando 



DtriGGloiam lento indirecto 

El direccionamiento indirecto 
requiereque la operacion 
especificada por el opcode 
acceda a su operando mediante 
una direccion ' vector ". La 
direccion del vector sigue 
inmediatamente al opcode, y el 
vector contiene la direcci6n del 
operando requerido, Este modo 
es muy litii cuando se calcula la 
direccibn de un operando en 
tiempo de ejecucidn, dado que 
solo se necesita calcular de 
nuevoel contenido del vector 
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5ici6n JUL, a la cual apunta un puntero que en este 
caso se encuentra en la posicion YYYY de la me- 
moria. Los otros tres raodos principales de direc- 
cionamiento son: 

• Modo inmediato: Cuando uno de los operandos 
de la instruccion es una constante. For ejemplo, en 
la instruccion MOVEQ #25, D3 la constante 25 esta 
direccionada en modo inmediato. 

• Modo de registros: En este modOj el operando es 
uno de los registros disponibles y es especificado en 
el mismo codigo de la instruccion. Los operandos 
en la siguiente instruccion MOVE D2,D4 son los re- 
gistros de datos D2 y D4. 

• Modo impUcito; Aqui los operandos estan inipli- 
citos en la misma instruccion. For ejempio, en el 
caso de RTS {HeJurn from Subroutine: retorno de 
subrutina) son operandos implicitos el puntero de 
la pila y el contador del programa. 

Observemos con mayor atencion la manera en que 
el 68000 direcciona sus operandos. Ademas de los 
modos gene rales de direccionamiento que acaba- 
mos de ver, el 68000 tiene un modo relativo de con- 
tador de programa (tambien llamado PC relativo). 
Examinemos estos modos uno por uno: 

• Direccionamiento absoiuio: Empleando este 
modo podemos acceder a cualquier posicion de la 
memoria. La dircccion del operando aparece des- 
pues de la instrucci6n. Por ejemplo: 



Direc: 

1000 
1002 



2000 



Codigo: 

D678 
2000 



Etii|.: Instruccidn: 

ADD DATA,D3 



0001 DATA DC.W 1 



En este ejemplo podemos ver que el nombre sim- 
boliaj DATA ha recibido la direccion $2000, la ins- 
truccion *'suma (ADD) la fuente absoluta (DATA) al 
destino D3'' ha sido codificada como D678, y que 
DATA de direccion absoluta se alberga en la posicion 
SI 002 (llamada extension de la palabra) . Otro ejem- 
plo donde scMo en con tram os un operando es: 



Dir.: 

1000 
1002 



3000 



C6digo: Etiq. 

4278 
3000 



Instrocoidn: 

CLR COUNT 



COUNT DS 



1 



Aqui el contenido de la posicion $3000 (COUNT) 
queda limpio (puesto a cero) tras la ejecuci6n de la 
instruccion CLR {clear: limpiar). 

En el capitulo anterior dijimos que el PC era un 
registro de 32 bits (aunque solo 24 de cstos bits son 
significativos). Esto significa que la direccion abso- 
luta que especifica el operando puede constar de 
mas de una palabra como en los dos ejemplos ante- 
riorcs. Como hace el ensamblador para saber 
cuanto espacio ha de reser\'ar para la direccion ab- 
soluta? Sin duda seria un dispendio mjustificado cl 
tener una extension de palabra larga por cada refe- 
renda de direccion absoluta, por ello lo que ocurre 
es que se emplea la extension adecuada siempre 
que se conoce la direccion del operando (cn cl caso 



Direccion 
apuntada 




de una referencia hacia atr§s). En otras circunstan- 
cias habremos de especificar al ensamblador eJ em- 
pleo de las extensiones de palabra corta o palabra 
larga, 

Volvamos al ejemplo de ADD para mostrar los 
efectos de una extension de palabra larga: 



Dir: 
1000 
1002 

1004 



C6digo: 

0679 
0020 

0000 



ADD 



Instruccidn: 

H1DATA,D3 



En este ejemplo la direccion absoluta de HI DATA es 
$200000. Notese que el codigo para la parte ADD de 
la instruccion sigue siendo D6 pero que la parte de 
la direccion del operando ha cambiado de $78 hasta 
$79. En pr6ximos capilulos veremos las formas 
para lograr esta extension de palabra larga para el 
direccionamiento absoluto. 

c Direccionamimto por registro: Es la manera mas 
sencilla de direccionamiento en el 68000; en este 
caso el operando es uno de los registros del micro- 
procesador. Por ejemplo, ADD D0,D3, donde la pa- 
labra DO se anade al contenido de 03. 

Hay algunas limitaciones en el empleo de este 
modo. Por ejemplo, no es posible tener un registro 
de direccion como destino de la instruccion ADD: 
asi, no se acepta ADD D0,A4. Esto tiene arreglo si 
nos valemos de una instruccion diferente, ADDA 
D0,A4 donde ADDA es la instruccion de direccion de 
suma. 

Si deseamos emplear palabras largas como obje- 
tos de datos en los ejemplos anteriores, deberemos 
incluir el atributo .L con la instruccion: ADD.L D0> 
D3 cmplcara las palabras de 32 bits enteras como 
objetos de datos. 

e Direccionamiento indirecto por registro: Este 
modo es probablemente el mas importante del 
68000, dado que proporciona el puntero menciona- 
do anteriormente y tambien los medios con los que 
se ejecutan las operaciones sobre la pila. Analice- 
mos primcro el empleo del puntero. 
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En la tare a de la prog ram ad on necesi tamos con 
frecuencia apuntar a un objeto de datos, ya sea un 
byte, una palabra larga o un objeto cstructurado de 
datos CO mo un registro o una tabla. Puede que, en- 
ton ces, deseemos repetir el calculo o k operacion 
en otro miembro del mismo tipo de objeto de 
datos: es aquf donde el puntero resulta util El di- 
bujo del puntero que adjuntamos muestra como 
puede ser empleado para dirigirse a diferentes ele- 
mentos de un registro. Inicialmente el puntero diri- 
ge el calculo que se ha de efectuar sobre el objeto 
de datos A: el puntero puede entonces ser restaura- 
do para dirigir el calculo que ha de efectuarse sobre 
cualquiera de los restantes objetos de datos. 

El elemento del 68000 a utilizar para lograr esto 
es un puntero de registro dc direcciones, en vez del 
puntero almacenado junto a la inslruccion, como 
en nuestro ejemplo general de modos de direccio- 
namienlo. 

Esto puede comportar ligeros inconvenientes en 
algunas ocasiones, pero disponemos de ocho regis- 
tros de direcciones. 

Veamos ahora un ejemplo sendllo de modo de 
direccionamiento indirecto: 



realizar algun calculo en cada componente de una 
lista, pOT ejemplo. Asi: 



LEA 

MOVE.W 



INPUT,AO 
(AD).D3 



La instruccion LEA carga AO con la direcci6n del 
objeto de datos de entrada llamado INPUT, el cual 
es seguidamentc copiado en D3, como se muestra 
en el siguiente csquema: 




ENTRADA 



Veamos ahora como se amplia este modo para ope- 
rar sobre listas de datos. Ante todo, tenemos la ^a:- 
tension de postincremento . Se trata deque.una vez 
que se ha accedido al objeto de datos medianlc ei 
puntero, este se incrementa para que apunie al 
contenido siguiente de la fista. 

Examinemos el empleo de la extension dc pos- 
incremcnto en un ejemplo donde los objetos de 
datos son paiabras: 

MOVE.V^ iA0i-.03 

Aqui el puntero en AO es incrementado en dos uni- 
dades despues que se ha accedido a la palabra 
apuntada por AO y copiada en D3, Asf, cuando 
apun tamos a la direccion S2000 originalmente, des- 
pues de la operacion MOVE.W veremos que AO con- 
tiene $2002. 

Es claro que si hemos empleado objetos de bytes 
entonces una operacion MOVE.B solo incrementara 
AO en una unidad; y en cuatro con la operacion 
MOVE.L 

La potencia de este modo de direccionamiento es 
obvia si se emplca cn un bucle de programa para 



LEA INPULAQ 
MOVE.W (A0),D3 

Calculo 
Cor 



Inicializacibn 

Copia cada 
componente 



Cada vez que se realiza ei calculo se apunta auto- 
maticamente al componente siguiente de la lista 
tras cada ejecucion de la instruccion MOVE. 

La otra extension es denominada predecremento. 
En este caso el puntem de dii^cdones se decre- 
ments antes de acceder al objeto de datos, P. ej . : 

MimW-rACi D3 

En este caso AO se decrementara en dos unidades 
antes de ser empleado para copiar en 03 el objeto 
de datos. 

El direccionamiento indirecto predecremental es 
el modo complementario del direccionamiento in- 
directo incremental. El posdecremento progress a 
traves de una lista a medida que se increment an las 
direcciones, mieotras que el prcdecremcnto funcio- 
na al reves. Sin embargo, no podemos separar las 
operaciones de pre y post segun nos convenga. Por 
ejemplo no son admisibles ni (AO)- ni +(A0). De- 
bemos, en cambio, respetar el predecremento 
-(AO) y el posdecremento (A0)+ e specif icados. 

Habra notado que en cierto sentido los modos de 
direccionamiento pre y post son operaciones de 
pila. Nos servimos de estas operaciones para 
*'poner en'' o "sacar de^' una pila, y una pila es, 
como se define convencionalmente, una serie de di- 
recciones de arriba hacia aba jo. De esta manera, la 
instruccion MOVE DO, -(AO) "pone" (push), y MOVE 
{AO)+,DO es una operacion que ''saca" {pop), tal 
como se aprecia en el siguiente dibujo. 




Direccidn apilada 

Las instrucciones PUSH y POP, 
tan conocidasdelos 
pro gram ado res del Z80, pueden 
simularse mediante las potentes 
ejctensiores predecremento y 
posdecremento del 68000, que 
pueden usarse para ejec jtar un 
PUSH y un POP respectivamente 



Mas adelante estudiaremos las pilas y como se em- 
plean en el 68000. De momento, baste con obser- 
var que disponemos de un modo de direcciona- 
miento muy comodo para acceder a listas de datos. 



2197 



Software/T ratamiento de textos 



^Cual es 
el menu? 

La inmensa gama de 
posibilidades que of rece el 
"WordStar" lo convierte en un 
programa extraordinariamente 
eficaz 

En el curso de la ultima decada se han escrito lite- 
ralmente centenares de programas para tratamien- 
to de textos, y se ha dicho que cada uno de ellos 
representaba una mejora respecto a los demas, 
Pero el llder del mercado continua siendo uno de 
los procesadores de textos m^s antiguos. El Word- 
Star, de MicroPro, se escribio originalmente para 
m^quinas CP/M e hizo su aparicion en 1978, poco 
despu6s de la creacion de la compania. Desde en- 
tonces se lo ha reescrito para operar bajo PC- 
DOS/MS-DOS, y fue degido para el IBM PC y, 
por tanto, para sus compatibles, que ahora domi- 
nan el mercado de gesti6n. La fucrza que ha hecho 
resistir al WordStar son sus casi inigualadas facilida- 
des para tratamiento de textos, Ello es asi a pcsar 
del hecho de que el sistema no es espccialmeote 
amablc con el usuarto, si bien fue pionero en el use 
de menus de *'ayuda" en pantalla, 

Como acabamos de mencionar, las raices del 
WordStar se hallan en el sistema operativo CP/M y , 
como tal, conlleva muchas de las mejores y peores 
caracteristicas de ese sistema. En primer lugar, 
cuando se carga el programa se lo anadc a la lista 
de programas "transitorios" del CP/M, lo que le 
permite sacar partido de las facilidades de opera- 
cion de disco del CP/M. Y, al igual que el CP/M, ei 
WordStar hace use de una amplia gama de caracte- 
res de control. 

Tras cargar y ejecutar el programa, los usuarios 
del WordStar se encuentran con el Menu de apertura, 
que visualiza todas las opcioncs disponibles, asi 
como cl contenido de la unidad de disco que este 
oonectada en ese momento. Si usted no ha cambia- 
do el disco, este consistir^ en los programas que 
componen el WordStar. Es interesante destacar 
aqui que los nombres de archivo del WordStar utili- 
zan el mismo formato que los nombres de archivo 
CP/M: un nombre de ocho caracteres o menos se- 
guido por un punto y una extension de tres letras 
opcional. 

En el Menu de apertora hay una lista de 13 instrue- 
clones, que estan divididas en cinco secciones, Bajo 
la denominacidn Instrucciones preliminares, usted 
tiene la opcion de cambiar la unidad concctada, ac- 
tivar y desactivar el Directorio de archivos y eslable- 
cer el Nivel de ayuda. El IMivel de ayuda por defecto 
tras el arranque es el nive! 3, y visualiza todas las 
instruceiones disponibles en la parte superior de la 
pantalla. Descendiendo hasta el nivel 0, la pantalla 
estara limpia a excepcidn de la ?mea de estado. 



Capacidades esenciales 

Acontinuacidn relacionamosll facilidades 
disponibles en muchos programas de tratamiento 
de textos. En este capitulo y en los siguientes 
veremos si los paquetes examinados disponen de 
estas facilidades y como estan implementadas. 

Desplazamiento de palabras 

La capacidad de un programa para desplazar una 
palabrade una linea a lasiguiente si no hay 
suflciente espacio. 

Mavimlento bloques 

Permite que el usuario deftna un "bloque" de texto 
que se puede manipular independientemente del 
resto del documento. 

Ayuda en pantalla 

Ofrece asistencia, en forma de mensajes, 
informando al usuario sobre como acceder a las 
facilidades disponibles. 

Pantalla de 80 columnas 

Un paquete de tratamiento de textos debe otorgar al 
usuario la mayor vision posible de un documento. 
Para esto se sonsidera que el minimo es una 
pantalla de 80 columnas. 

Contadorde palabras 

Indica al usuario cuanto ha escrito hasta entonces. 
Buscar/reemplazar 

Busca letras, palabras o f rases y las cambia. 



En esta etapa usted tiene la opcion de abrlr o 
editar un archivo de documento o uno normal. El 
primero es texto que se puede editar con cl Word- 
Star^ mientras que el segundo comprende progra- 
mas que se pueden ejecutar mediante su ordena- 
doT. A continuacion sigue una lista de Inslrucciones 
de archivo que incluyc opcioncs para imprimir, cam- 
biar el nombre J copiar y borrar. 

Las dos ultimas secciones del Menu de apertura 
son Instrucciones del sistema y Opciones WordStar. La 

primera le proporciona una interface con CP/M, 
permiliendole ejecutar uno de los programas en 
disco o bien salir al sistema operativo. La segunda 
le ofrece la opcion de usar ya sea MailMerge o bien 
SpellSiar. EI primero es un programa para corres- 
p{>ndencia automatica. ideal para imprimir cartas 
personaiizadas, direcciones para sobrcs, y otras ac- 
tividades de correspondencia propias de empresas. 
SpellSiar es un verificador de ortografia que com- 
para cada palabra entrada en un documento con un 
diccionario retenido en la memoria. Sc destacaran 
todas las palabras que no posean correspondencia 
en el diccionario, para que el usuario las confirme. 

En este punto, el cmpleo dc la opcion D hace que 
se abra un archivo de documento (o uno que se este 
creando, si se trata de un archivo nuevo), y la pan- 
talla volvera a pasar al Menii prlnclpaL En la Hnea de 
arriba aparece indicada la unidad conectada y el 
nombre del archivo de documento a editar, A cllo 
le sigue la posicion actual del cursor y un aviso que 
informa si la facilidad Insertar esta activada o no. 

Debajo de esto, suponiendo que el Nivel de ayuda 
aun este establecido en 3, hay otra lista de instruc- 
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WYSIWYG 

Estas son fas sfglas de " what you see is what you 
gef (lo que ves es lo que tienes) y alude al proceso | 
que permite contemplar el texto en la VDU en la 
forma en que aparecera en la pagina impresa. 

Facilidad para correspondencta 

Instalados ya sea integraimente o bien como 
programas asociados, estos programas pueden 
"elaborar a medicfa" cartas o documentos 
estandares insertando nombres y direcciones 
especilicos en los puntos requeridos e imprimiendo 
las etiquetas de las direcciones. 

Verificador da ortoprafia 

Proporcionados en formato similar a! de los 
programas de correspondencia, fos veriflcadores 
de ortograffa leen cada palabra de un documento y 
!a comparan con un diccionario retenido en la 
nnemoria. Se le senalan al usuario los vocablos que 
no concuerden con los def diccionario. 

Tipos deletradisponibles 

Aunque en gran parte depende de la Impresora, 
muchos procesadores de texto soportan distintos 
tipos, tales como negrita y cursiva- 

Union de archivos 

Los documentos est^n necesariamente limitados 
por la cantidad de memoria disponible. Por tanto, 
cuando se imprimen documentos extensos es utif 
poder unir los archives para las funciones de 
impresion o Buscar/reemplazar. 



Una galaxia de estrellas 

Puesto que el WordStar sd ha heclio tan popular, 
no es sofprendente descubrir que su fatfncante, 
MicroPro, haya lanzado varias versiones del 
programa CP/M original. En los yltimos anos, una 
de las versiones mas populares del WordStarha 
sido WordStar ProfessionaL que ha sido tra^Juddo 
para operar bajo el sistema MS-DOS utilizado en la 
gama Apricot yen el IBM PC. Como incentivo 
adicional, MicroPro ha incluido SpellStary 
MailMerge, Mas recientemente, la empresa ha 
lanzado el WordStar 2000, tambten para el tBM PC. 
Este programa, aunque en la superticie es similar a 
su antecesor, se ha descrito como 'el Rolls Royce 
de los procesadores detextos". Proporcionado en 
cinco discos, los programas y archivos que 
constituyen e! WordStar 2000 Bf\di6en ihastados 
Mbytes! Pero esta potencia es cara. Por ultimo, a 
modo de indicio sob re ef futuro dei WordStar 
CP/M, MicroPro ha escrito una version del 
programa denominada Pocket H/cr^Sfardestinada 
a usuarios dei Amstrad CPC 464 y 664. Dado que 
estos ordenadores mantienen una visualizaclon en 
pantalla de alta resolucidn, de los 64 Kbytes 
disponibles no queda memoria suficiente para 
poder ejecutar el WordStar ^6ecuMmen\e. En 
consecuencia, MicroPro ha desarrollado para estas 
maquinas una version mas pequena, que ser^ 
comercializada por Cumana 



Clones disponibles, nuevamente divididas en seccio- 
nes. La primera visualiza un resumen de los movi- 
mientos del cursor, iliistrando ampliamente los 
lazos que unen al WordStar con el CP/M. Las pri- 
meras maquinas CP/M carecian de teclas para con- 
trol del cursor y, por lo tan to, los movimientos se 
llevaban a cabo pulsando la tecla Control con otra 
tecla simultaneamente. Estas teclas estan concen- 
tradas en el lado izquierdo del teclado. siendo su 
nucleo las teclas S, D y X. que corresponden res- 
pectivamente a cursor izquierda. arriba. derecha y 
abajo. 

Entre los diversos elementos, usted obser\'ara B 
(CTRL B), que esta listado como Reformar, Esto vol- 
vera a ajustar un parrafo en pantalla despues de 
que la cdicion y las sucesivas conecciones ha)'an 
convertido al original en un tremendo lio, (Dicho 
sea de paso, el formato que aparece en la pantaUa 
corrcsponde exactamente a como aparecera en ia 
copia, siempre y coando, por supuesto, su impreso- 
ra soportc los margenes que se hayan establecido 
en el WordStar.) 

A la dcrccha de la pantalla de ayuda Menu princi- 
pal hay una serie de otros titulos de menu que le 
proporcionan acceso a otras funciones adicionales. 
EI Menu de ayuda, por ejemplo, proporciona des- 
cripcioncs detalladas de c6mo trabaja cada instmc- 
cion del WordStar, El Menu raptdo, por el contrario, 
contiene diversas instrucciones *'rapidas", incluyen- 
do las numerosas opciones Hallar y reemplazar. 

El Menu en pantalla proporciona los medios para 
form ate ar la pantalla a cualquier tainano y forma, 
permitiendo esiablecer tabuiac^nes, margenes, es- 
paciado de lineas, etc. Una funciOD muy uril permi- 
te esrablecer la longimd de la pagina. que aparece 
eo el texto como una lioea de puntos. Con ello 
puede verse ddfide se produdran los cambios de 
pagina diiraote la impresioQ. y por lo tanto, puede 
disiribuir ccmsigiiieiitemente el documento. 

En el Menu &l pantalla tambien esta disponible el 
acti^-ador Wordwrap. Este, una vez establecido, 
toma aqueUa palabra que no cabe al final de una 
Knea y !a ooloca al comienzo de la siguiente, elimi- 
naBdo de este modo la molestia de tener que preo- 
cuparse por separar las palabras en sOabas median- 
te gutones. 

El tercero de los menus adicionales contiene al- 
gunas de las instrucciones mas utiles y potentes de 
que dispone el WordStar. Aunque el Menu de blo- 
Ques puede llevar a cabo numerosas operaciones, 
su funcion primordial es tratar bloques de texto 
dentro de un documento. La gama de operaciones 
esta listada bajo la seccion Operadones de bloques. 

Mediantc instrucciones CTRL a I coniienzo y al 
final del texto requerido se pueden crear bloques, 
que se visualizaran en *'video invert ido" (el texto 
del bloque aparecera con un brillo considerable- 
mente menor que el resto del texto, para su facil 
reconocimiento), Una vez creado el bloque, se 
puede trasladar o copiar el texto en otra zona del 
documento, suprimirio o incluso guardado en un 
archivo separado en disco. Pero ustcd no se ve limi- 
tado a desplazar parrafos so I a men tc. Con el 
WordStar tarn bien se pueden desplazar columnas, 
lo que resulta muy comodo cuando se esta tra- 
bajando con tablas o cartas con dos o mas columnas 
de texto. En este caso, todo es cucsticSn de demar- 
car columnas de bloques en lugar de lineas. 

En el Menu de bloques se incluyen tres instruccio- 



Scrftware/Tratamiento de textos 



Se^rifc XcTOC Sc SS35 

IBS nfsies no 
i a Sm^aar strode 



:^-:nrtB la 
■ ::|uesde 
i^jySa totalidad 
i "anipulacidn de 



_3SBKflii5{l€ "Ayuda en 
la-^fe' stm caracterfsticos 
2e il'ofc^S^^^y c»ntribuyeron a 
STfcesTlsr su popular! dad . 

I B programa no solo soporta 
' i/^psnlailadeeo columnas, 
E - - r^s iambi en permite 
- r:r.7SdB hasta255 



A la carte 



B WimlStar m posee facilidad 
p>aoantar]as palabras. 

B HfaifitfStar soporta varias 
neraones de esta facilidad, 
pifmitiendo ia busqueda de 
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Ei Wof<iStAf%% caracteriza por ios menus de ayuda, que se 
visualizan en la parte superior de la pantalla. Aunque los usuahos 
ya experimentados tienden a prescindir de ellos, son sumamente 
utiles para los principiantes, porque proporcionar> una facil 
referenciaa las mstri/cciones disponibles. 



Oada una de las tres pantallas que vemos aqui proporciona una 
gama de instrucciones diferente. La pantalla deapertura, que es 
fa que se presenta al usuario cuando se carga el Wor6StZf, 
rantiene mayorniente las instrucciones DOS que !e permiten 
aeceder a los archivos. El menu principal contiene mstrucciones 
que eon toda probabitidad se usaran cuando se digite el texto, 
mientras que el menu de bloques contiene varias instrucciones 
de edicidn 




Ledice al usuario cual 
eslaunidadconectaday 
cual el archive que se esta 
edilando 



Este es el menu principal bajo 
el nivel de ayuda tres, dando 
explicacfones sob re !as 
instrucciones disponibles 



Wumerosde pigina, lineay 
columna indican la posiciiin 
del cursor 
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Este aviso recuerda que est^ 
activadalamod. INSERTAR 



Las versiones IBM del 
tVorjtfSfar permiten entrar 
numerosas instrucciones a 
trav^s de las teclas de 
funcibn. Esta linea muestra la 
conftguraci6n acti/ai de las 
teclas de funcidn 



Esta linea muestra la cantidad 
de columnas establecidas, si 
bienlamismasepuede 
modificar. El signo I indica 
los ajusles TA8 por defecto, 
quetambi§n se pueden 
alterar 



nes para guardar, ofreciendo las opciones de retor- 
nar al texto, ir ai menu principal o salir del Word- 
Star. Usted debe tener presente que cuaado se utili- 
zan instrucciones incluidas en los menus separados 
no es necesario volver a llamar el menu a la panta- 
lla. Para guardar y salir del sistema, por cjemplo, 
solo debc digitar CTRL KX, que ejecutar^ ia instruc- 
cion automaticamente, 

Vamos a concluir esta breve resena del WordStar 
con una analisis de las instrucciones de punto, Estas 
estan incorporadas en el texto en Imeas separadas, 
empezando cada una de ellas, como parece natural, 
con un punto, y estan relacionadas con el formateo 
de la impresion y la adicion de caracteristicas a la 
salida impresa, como anchuras de los margenes su- 
perior e inferior y numeros de pagina. La instruc- 
cion .pi (segnida por un numero), por ejemplo, es- 
tabkce ei niimero de Imeas a imprimir cn una pagi- 
na. Debido a que ei WordStar no actua sobre estas 
instrucciones hasta que el software este procesando 
el documento para su impresion, en rcalidad actuan 
como caracteres de control para la impresora. 

La potencia del WordStar ha conseguido mante- 
ner este programa a la cabeza de su especialidad 
durante mas de una decada. Dado que el CP/M se 
" extiende hacia abajo" del mercado, hacia maqui- 
nas personal es tales como la gama Amstrad, parece 
probable que el WordStar se convierta tambien en 
el lider del mercado de ordenadores personales. 



Un paquete popular 

El WordStar constiXuyd un interesante ejempio de 
como la reconocida popularidad de un programa 
genera su propio impulso para hacerse aiin m^s 
popular. Una vez que el WordStar se establecio 
como lider del software para tratamiento de textos 
para micros CP/M, muchos fabrlcantes 
comenzaron a empaquetarlo en sus maquinas, lo 
que condujo a una base de usuarios aun mayor 
para el paquete, Un temprano ejempio de estetipo 
de comercialtzacidn fue el Osborne 1 , maquina que 
no solo tenia empaquetado el WordStar, sino 
tambien fa hoja electron ica SuperCatc. El hecho de 
que ambos programas operaran bajo CP/M 
signlficaba que podfan compartir archivos 
comunes. Esta idea demostrd ser tan popular que 
otros programadores comenzaron a incorporar el 
concepto de pasary compartir archivos, lo que 
fjnalmente condujo al desarrollo de paquetes de 
software integrado, como el Lotus 1-2-3. En la 
actualidad, casi todos tos micros vienen con 
software empaquetado, en especial, procesadores 
de textos. Los mismos van desde el sofisticado 
Perfect Software Thorn EMI (para el Advancey 
el Wren) tiasta el economico Tasword II, que se 
empaquetd en el six-pack quB se entregd junto con 
las primeras versiones del Spectrum -h 
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personal 



"Expert-Ease" es un programa 
que permite al usuario novel 
crear un sistema experto a su 
medida 



For definidon los sistemas expertO!^ tienden a apli- 
carse en campos del erm in ados, tates como diagnos- 
tico medico o reconocimiento geologico. Pero el 
generador de sistemas expertos ofrece al usuario la 
posibilidad de aplicar esla tecnologia soft a proble- 
mas mas inmediatos que, de lo contrario, no garan- 
tizarian ci costo de preparar un sistema a nicdida. 
Un buen ejemplo de cste enfoque es el que propor- 
ciona Expert-Ease, de Thorn-EMT Software, que 
permite crear un sistema experto propio (denomi- 
nado modelo) y ejecutarlo en un IBM PC o un 
ACT Sirius, con un niinimo de 128 K de RAM, 

Tal como mostramos en la pagina 17S1 , la parte 
de un sistema experto que realiza todo el trabajo es 
el motor de infereneias: ei modulo de proceso logi- 
cs Es la programacion de esta seccion lo que nor- 
malmente pone el enfoque de un sistema expeno ^ 
fuera del alcance de la mayoria de los usuarios, a ^ 
menos que el gasto de programar la aplicacion pre- 
tendida se considerc absolutamente imperativo. 
Pero en realldad Expert-Ease crea un motor de in- 
fereneias para el usuario, de modo que todo eJ tra- 
bajo pesado lo realiza el ordenador en lugar de la 
persona que est^ creando el modelo. 

Existen cuatro enfoques principales para disenar 
el motor de infereneias de un sistema experto: el 
formalismo basado en reglas, empleando una es- 
tructura IF„.THEN; las redes semanticas, basadas en 
con juntos y subconjuntos ("bateria descargada'\ 
per ejemplo, es un miembro del conjunto "fallo 
electrico*'); ventanas o marcos, que se preparan 
como una base de datos tradicional con la excep- 
cion de que los valores especificados de los campos 
especificados hacen que el sistema saque conclusio- 
nes sobre el registro; y clausulas cuerno, la logica 
de predicado en la que se basa el prolog. Expert- 
Ease utUiza un quinto metodo automatizado: el sis- 
tema analogico de aprendizaje de conceptos {Analo- 
gue Concept Lmming System: ACLS). 

El ACLS se desanollo como modulo indepen- 
dicnte en el laboratorio de inteligencia artificial de 
la Universidad de Edimburgo por el personal y los 
consultorcs de Intelligent Terminals Ltd, una em- 
presa propiedad del profesor Donald Mitchie, a 
quien se considers una de las primeras autoridades 
del mundo en materia de inteligencia artificial, E\ 
estudio del funcionamieoto del ACLS esta fuera 
del alcance dc este capiniio, pero para quienes 
esten interesados en el mismo, se desarrollo a partir 
del Iterative Dichotomiser 3 (dicotomizador iterati- 
vo: 1D3), un programa de dominio publico escrito 
en PASCAL, 
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Un problema sencillo 

Los modelos de Expert-Ease en realidad se crean 
hacia atras, en el sentido de que usted primero 
debe decidir cuales son todas las posibles conclusio- 
nes y luego decidir cudles son las preguntas que es 
necesario que responda el usuario, y por ultimo de- 
cidir que respuestas conducir^n a que decisiones. A 
modo de ejemplo de la eslructura del Expert-Ease, 
veamos una aplicacion muy simple: resolver el pro- 
blema de si debemos ir o no al partido de futbol de 
esta tarde. A pesar de sus evidentes llmitaciones, al 
abordar este problema demostramos el potencial 
del sistema para aplicaciones en areas mas exigen- 
tes de diagnostico y toma de decisiones. 

Las dos mnclusiones posibles para este problema 
son, obviamente, "ir" y "no if\ de modo que lo 
siguiente que hemos de hacer es decidir que pre- 
guntas necesitamos formular o, por decirlo de otro 
modo, que factores son importantes para tomar la 
decision, Nuevamente, para simplificar, vamos a 
suponer que solo estamos interesados en el buen 
ttempo y en tener suficientc tiempo, Comencemos 
por elaborar una tabia de decision: 




(3Uia de experto 

Expert-Ease, un 
sistemas expertc^ - 
porThorn-EMI,p«_s 
sistemas expe:tosi)i» 
de forma rap i day " 
paradistintasap 
Particularmente — 
diagn65ticoyanaiBi 
problemas, la pG^aci 
sistama experto {np 
prevfamente resiF^p^z 
con un elevado pecS 
ya se puede apics'i 
mas dom^sticas 



Ejemplo/ 


«Buen 


^Trempo 




Pregunta 


tlempo? 


suficiente? 


Decrsidn 


1 


S 


S 


IR 


2. 


S 


N 


NO 


3. 


N 




NO 


4. 


N 


* 


NO 
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Es claro que si las respuestas son negati^^as 
si6ii es ''no''. Podemos alterar la tabia asi: 



la deci- 



Ejemplo/ 

Preguiita 

1. 
2. 

3. 
4. 



^Dueit 

tiempo? 

S 
S 
u 



sufklente? 



D8Gisidn 

!R 
NO 
NO 
NO 



donde el asterisco significa "no preocuparse'\ De 
manera que si la respuesta a la primera pregunta es 
negativa, es innecesario formular la segunda. 

Asi es, en realidad, como requiere el Expert- 
Ease que entremos la informadori. En primer 
lugar, crea una tabfa marco que contlene las pre- 
guntas y los posibles resultados (eonocida como 
pantalla de atributos) y despues relfena esta pantalla 
con respuestas cjemplo (eonocida como pantalla de 
ejemplos). La unica diferencia es que el Expert- 
Ease no nos limita a respuestas de s( o no: podemos 



^^^^^ .,v 



tener tantas respuestas como queramos. Las pre- 
guntas se disenan en un formato de multiple op- 
cion, y rellenamos los niimeros en la pantalla de 
ejemplos. Una vez creada la pantalla de ejemplos, 
el Expert-Ease utiliza el ACLS para inducir la 16gi- 
ca de la tabla dc decision para crear una "regla". 
Esta se aplica cuando se ejecuta el modulo. 

El ACLS {que en el paqucte se denomina mtina 
de inducddn) comprueba nuestra tabla en busca de 
conflictos y nos los setiala {tales como: formadas 11 
reglas nudo, ejemplos 1 5 6 contradicen la regla). 

Experi-Ease es in dud able men tc un programa su- 
mamente potentc y sofisticado. Para ia mayon'a dc 
las aplicaciones comunes, los modelos que crea res- 
ponden a cualquier sistema experto especializado, 
Ademas, se pueden encadenar modeios entre si, de 




'SI* 
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Ei Expsd'Ease es ideal para crear modelos simples, 
en especial aquellos que quiza se hayan de 
modiltcar para adecuarse al future desarrollo. 

Aplicapiones tie cr^dito 

Los sistemas expertos pueden ser de enorme 
utilidad en el area de proceso de solicitudes de 
cr^dito. En uno de los extremos del espectro esta la 



pequena empresa, que necesita decidir si conceder 
0 no a un cliente una facturacion a 30 dias, pago 
contra entrega o pago contra pedido. En el otro 
extreme esta el banco que estima solicitudes de 
pr^stamos de millones de pesetas. El principio es el 
mismo en ambos casos. la concesion de creditos 
supone necesariamente riesgo; la unica cuestion es 
si el rsesgo entra o no dentro de 1 1 mites aceptables. 
La tarea del controlador de creditos o gestor de 
prestamos es inicialmente evaluar el riesgo y, en 
segundo lugar, decidir si este entra dentro de los 
ti'mites aceptables para la empresa o ei banco, 
Crear un modeto Expert-Ease para llevar a cabo la 
misma funcidn es simptemente cuestion de 
categorizar los criterios utilizados para evaluar la 
"conveniencia" del credito, idear preguntas para 
cada uno y utilizar las respuestas para evaluar el 
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* es factible descomponer problemas com- 
* eo piezas manejables. La principal diferencia 
^ un modelo Expert-Ease y un sistema expeito 
escnio a medida es que el prime ro no explica su 
profHO iBzonamiento. Usted, por supuesto, puede 
dear sus propias expiicaciones en el texto de la 
GDDdusion, pero al usuario no se le presenta el ver- 
dadero camino de decisidn del modelo. Esto no 
constituye desventaja en sistemas disenados para 
que los utilicen no expertos, puesto que el razona- 
miento podna ser excesivamente complicado, pero 



SI es significativo en modelos disenados para ayudar 
a los expertos, quienes quiz a deseen cuestionar una 
parte o la totalidad del razonanniento. 






riesgo. Un modefo simplificado de prestamo 
bancario podria ser mas o menos asi: 

Seguridad Deuda Girado en Ingresos Resul- 



rrrectfp, descub. regufares 



tados 

OK 
NO 

SOMETER 
MO 

SOMETER 
OK 



Una ejecucidn tipfca podria ser como esta: 

^Ofrece seguridad el cliente? No 
iTiene el cliente algun antecedente de deucfa 
irrecuperabfe? mo 
iEt cliente ha girado alguna 
vezen descubierto sin autorizacion? Sf 
cTiene este ingresos regulares comprobables? Sf 
*Por favor someter esta solicitud a un gestor de 
prestamos/ 

De este modo, las solicitudes directas las puede 
manejar un empleado subafterno utilizando el 
sistema experto, mientras que las solicitudes que 
requieran una consideracion mas detalladase 
someteran a un gestor de prestamos o gerente. Si 
el banco modilicara sus criterios generales para la 
concesidn de prestamos, al modelo se podria 
modificar rapidamente. 



Diagnosticos 

Los sistemas expertos representan una solucion 
ideal para cualquier clase de problema de 
diagnbstico. Los problemas complejos, tales como 
fos que surgen en medicfna, obviamente exigen 
gnandes cantidades de datos junto con complejas 
reglas que impliquen sutiles distinciones, y, por lo 
tanto, necesitan de un sistema escrito 
especialmente. Sin embargo, Expert-Ease puede 
tratar facilmente tareas menos complicadas. 

Por ejemplo, una empresa de helicdpteros que 
Ileva y trae a su trabajo a los empieados de una 
instalacion petrol ifera utiliza el Expert-Ease como 
ayuda en el servicio de mantenimiento rutinario de 
su flota de aparatos. Normalmente, cuando se trae 
un helicoptero para un servicio de rutina menor, se 
requiere un ingeniero superior para Inspecclonarlo 
y determinar el tipo de servicio requerido. Una vez 
hecho esto, [os mecanicos pueden llevar a cabo el 
trabajo. Sfn embargo, utilizando el Expert-Easeun 
mecanico puede determinar el trabajo que es 
necesario llevar a cabo sin consultar al ingentero 
superior. Este se limita a reafizar su inspeccidn 
normal una vez que se ha efectuado el trabajo. 

El mismo principio se puede ampliar facilmente 
al mantenimiento y reparacidn de todo tipo de 
equjpos mecanicos, electricos y efectrdnicos, 
incluyendo, porsupuesto, ordenadores. De hecho, 
el Expert-Ease se puede utilizar para detectar f alios 
de software o hardware. For ejemplo, cuando un 
cliente solicita servicio t^cnico, los ingenieros han 
de pasar un valioso tiempo detectando el fallo de la 
maquina. No obstante, con el Expert-Ease estdi 
tarea se podna dejar en manos de personal menos 
cualfficado, pfanteando a los ingenieros s5lo los 
problemas graves 
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Iniciamos una serie dedicada al 
c, un lenguaje que llena el vacio 
existente entre los lenguajes de 
aito y bajo nivel 

Recientemente, gran parte del desarrollo de len- 
guajes de alto nivel se ha dirigido hacia la creacion 
de lenguajes que reflejen mejor los procesos del 
pensamiento humano y alcjen del hardware al pro- 
gramador en la mayor medida posible. Queda, sin 
embargo, muchlsima programaGi6n en la cual el in- 
formalico esta impiicado de forma directa en mani- 
pular el hardware y en obtener la maxima eficacia 
de maqoinas pequenas y rclativamente lentas. 

Tradicionalmente esto se ha hecho en lenguaje 
ensamblador o, csporadicamente, utilizando un 
lenguaje como e! Fortran cn un hardware que haya 
side disenado para un rendimiento optimo con el 
lenguaje. No obstante, el problcma de utilizar len- 
guaje ensamblador es que si bien proporciona una 
maxima eficacia (cn manos de un bucn programa- 
dor), es especifico de una maquina. Por consiguien- 
te, durante mucho tiempo ha cxistido la necesidad 
de un lenguaje sencillo a un nivel relativamente 
bajo que fuera facilmente implementable en una 
gran variedad de maquinas, combinando las estruc- 
turas y la conveniencia de un lenguaje de alto nivel 
con un control directo y eficaz sobrc el hardware. 

El primer lenguaje del cual se pudo afirmar que 
reunia estos requisitos fue el bcpl, desarrollado por 
Martin Richards en la Universidad de Cambridge. 
Ken Thompson y otros colaboradores de Bell Labs 
aplicaron muchas de las ideas del bcpl para un len- 
guaje denominado b. En aquella epoca estaban de- 
sarrollando el sistema opcrativo Unix y para ello 
necesitaron un lenguaje de alto nivel. Kemighan y 
Ritchie convirtieron al b en el c y en 1978 publica- 
ron el libro que lo define, The C Programming 
Language, que sirve como estandar para las imple- 
mentaciones de c (hasta que se llegue a un acuerdo 
para un nuevo estandar intemacional). 

Tarabieo se estaba desarrollando el Unix y desde 
enlonces el lenguaje y el sistema operativo han es- 
tado intimamente relacionados. Las 13 000 Ifneas 
de codigo que componen el kernel o nucleo del 
Unix contienen apenas 800 lineas de ensamblador, 
siendo de c el resto de las lineas. Otro punto a favor 
del c es que se trata de un lenguaje relativamente 
pequeno, lo que no solo lo vuelve facil de aprender 
y utilizar. sino que tambien conlleva que los compi- 
bdores sean pequenos y faciles de escribir, de 
naodo que el lenguaje se puede implementar en una 
ampha variedad de maquinas. Ademas, dado que 
el lenguaje ya es de bajo nivel, el codigo pn^ducido 
€S COTipacto y rapido. El resultado de esto es que 
no solo el Unix y las aplicaciones Unuc se escriben 
en sino tambien el grueso de los sistemas operati- 
ves MS-DOS y CP/M. 



Existen compiladores de c para casi todos los mi- 
cros, asi como para ordenadores centrales, y su uso 
ha permitido que las casas de software produzcan 
programas que se puedan trasladar con facilidad 
entre maquinas tan disimiles como el Apple Macin- 
tosh y el IBM PC. A lo largo de esta seric nos ceni- 
remos a la version estricta del lenguaje de Kerntg- 
han y Ritchie, y alh donde sea conveniente, como 
cuando consideremos bibliotecas de funciones, da- 
remos por senlado el empleo del Unix, si bien la 
mayoria de las otras versiones de c seguiran esta 
version lo mas estrechamente posible. 

Un programa en c se construye mediante funcio- 
nes de definicion, cada una de las cuales toma va- 
rios argumentos, valores o punteros de valores, que 
la funcion utiiiza para producir un valor o puntero 
que se devuelve como resultado. Cada funci6n se 
invoca simplemente escribiendo su nombre. El 
valor devuelto se puede utilizar, aunque en algunos 
casos se descarta. 

Todos los programas en c empiezan ejecutando 
una funcion llamada main, de modo que el nivel 
mas exterior de un programa debe ser una defini- 
cion de esta funcion. He aqui un programa muy 
simple pero muy complete para efectuar la primera 
prueba de cuaiquier nuevo lenguaje o sistema de 
ordenador: 

main () 

{ 

printfC'hota mundo^n"); 

Incluso este sencillo programa nos pone de relieve 
algunas importantes caractensticas del lenguaje. La 
definici6n de una funcion consiste en el nombre de 
la funcion seguido por una lista de sus argumentos 
encerrados entre parentesis. En este caso, sucede 
que main no tiene argumentos pero, aun asi, se han 
de colocar los parentesis, 

Ei cuerpo de la defmicion de funcion consiste en 
una secuencia de sentencias (solo una, en este caso) 
encerrada entre corchetes ({ }) y cada sentencia ter- 
mina con un punto y coma. Los corchetes actuan de 
modo similar al Begin... End del pascal, en tanto y 
en cuanto se los puede utilizar para encerrar cuai- 
quier secuencia de sentencias y declaraciones para 
conformar una sentencia compuesta, que a su vez 
se puede utilizar en cuaiquier posicion en la que se 
pueda usar una sentencia simple. El punto y coma 
se utiiiza de manera diferente al pascal, pero la 
regla es mucho mas simple: cada sentencia comple- 
ta debe ir seguida de un punto y coma. La unica 
sentencia de este programa es una llamada a una 
funcion de biblioteca, printf. 

La entrada/saiida no esta definida cstrictamente 
en c, porque vana mucho de una maquina a otra. 
En cambio, queda cn manos de cada una de las 
implementaciones el proporcionar las E/S que se 
requieran en una biblioteca, si bien la mayoria son 
fieles al estandar. El valor devuelto por la funcion 
printf no sirve, de modo que se lo ignora. Puede 
haber un numero cualquiera de argumentos para 
printf, ya sea numericos, variables de tipo caractcr o 
series (como en este caso). Asimismo, printf no ge- 
nera automaticamente un retorno, pero el c pro- 
porciona una cantidad de simbolos especiales para 
caracteres de control, todos los cuales comienzan 
con una barra invertida ( ). El simbolo de retorno 
(o Hnea) es \u (vease la tabla Secuencias Escape), 
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B s^sente programa daria exactamente el 
"^no r^iihado que el primero: 



El c €S liD leoguaje coo \-ariabIes tipificadas, es 
dedr^ cada \^arafeie ^ detie declarar como de un 
^|90 ^esssx^maAk. ^empre estan disponibles los si- 

ocupando un unico byte, 
; GOrtos. 
ft -enteros normales. 
ore -enteros largos. 

-numeros (reales) con punto flotante. 
^mti\B -numeros con punto flotante de doble preci- 
sion. 

Las deciaradones de variables se efectuan daodo el 
nonibre del tipo seguido por una Osta de nombres 
de las variables que usted quiere que sean de ese 
tipo. Se deben declarar todas las variables, si bien^ 
cx>mo ya veremos, !as declaraciones pueden produ- 
drse casi en cualquier punto del programa. Ade- 
m^s, los nombres de las variables pueden ser de 
cualquier longitud, pero por lo general s61o son sig- 
nificativos los ocho primeros caracteres. 

Asignacion y aritmetica 

Como es habitual, no se admiten espacios en nom- 
bres de variables, pero se puede utilizar el caracter 
de subrayado. Los nombres no pueden empezar 
con un dfgito ni tampoco con un subrayado, pero 
esto solo obedece a un posible conflicto con funcio- 
nes de biblioteca. El tipo de letra (mayuscula o mi- 
nuscula) es significativo, de modo que, por ejem- 
plo, A es una variable distinta de a. No esta especifi- 
cada la cantidad total de bytes para cada tipo nume- 
rico. de modo que pueden variar para cada imple- 
nientacion. Tipicamentc, sin embargo, un entero 
short sera de ocho bits, int sera de 16 bits y long ser^ 
de 32 bits. 

La asignaci6n y la aritmetica siguen convencio- 
nes bastante normales, utilizandose el signo de 
ifiialdad (=) como operador dc asignaei6n, Los 
qperadores aritmeticos usuales +, * y / se utill- 
£311 |imto con %, que da el modulo. De modo que: 



5 las asignaciones pueden incluir 
Ide i^>os numericos, y Char, que a 
L oomo un entero de un byte 
ASCU del caracter. El c 
i^nmArira todas las conver- 
\ de MW&aife ujuviriiendo los tipos in- 
feriom a st^amms^ Es a^ir saute destacar aqui 
que todas las opeiadoBes pmm Sotante nor- 
malmentese efbctoanesdcMepiecisidfi, atin cuan- 
do todos Jos operandos seao onaeate float. Tam- 
bien es posible forzar uo cambk> de ^>o mediante 
un ''matiz" en el eual el nombre de \^ariab4e va pre- 
cedido por el nuevo tipo entre parentests. For 
ejemplo: 




int n; 
float f; 

l=sqrt((double)n); 

toma una copla de doble precision del valor de n , 
dado que la funci6n ralz cuadrada espera que su 
argumento sea de tipo double, pero el verdadero 
valor de n queda inalterado. 

El c proporciona dos operadores adicionales 
muy utiles, que son los operadores de incremento y 
decremcnto ++ y De modo que, por ejem- 
plo, + H-a significa incremental y — a significa de- 
crementar cl valor de a antes de que se ejecute la 
sentencia actual; a++ significa incrementar y a — 
significa decrementar el valor de a despues de que 
se ejecute la sentencia actual. Por consiguiente: 

int a,b 

b=1; 

a=b+ + ;/* deja 1 en ay 2 en bV 
Mientras que: 
b=1 

a=++b:/* deja 2 tanto en a como en bV 

Otro detalle es que la asignacidn, al igual que todas 
las otras operaciones del c, se trata como una fun- 
cidn y devuclve un valor, a saber, el valor que se 
esta asignando. Este es un valor perfectamente le- 
gitimo para utilizar en cualquier otra expresion; de 
modo que, por ejemplo, podemos escribir: 

x=y-z; 

que, efectivamentej asigna el valor de z tanto a X 

como a 

Ya hemos mencionado que la entrada/salida es 
manejada por funciones de biblioteca y que puede 
variar de una implementacion a otra. No obstante, 
evidentemente es dificil escribir muchos programas 
sin algun tipo de E/S, de modo que terminaremos 
este primer capitulo con side rando de modo sucinto 
las dos funciones principales para E/S de terminal. 
Una de ellas ya la hemos vjsto: printf, que forinatea 
y produce valores de diversos tipos en el dispositivo 
de salida estandar (normalmente la pantalla). Su 
sintaxis completa es: 

printf{sene_de__control, argi ,arg2 

donde los argumentos pueden ser series o variables 
de cualquiera de los tipos de datos basicos. 

La serle de_COntrol puede contener secuencias 

comunes de caracteres, que simplemente se produ- 
cen tal como son, pero tambi6n contiene un especi- 
ficador de formato para cada uno de los argumen- 
tos que, dicho sea de paso, tambien proporciona la 
cantidad de argumentos. Un especificador de for- 
mato empieza con un signo % y tormina con uno de 
los caracteres de conversi6n, como vemos en la 
tabla Conversion de formatos. Entre los argumen- 
tos puede aparecer — , para especificar el ajuste a la 
izquierda en cl campo de salida, y un numero para 
especificar la anchura del campo en el cual se ha de 
imprimir el valor. Opcionalmente, este puede Ir se- 
guido por un punto y otro numero que especifique 
la cantidad de caracteres a imprimir realmente (en 
el caso de una serie) o la cantidad de posiciones tras 
el punto decimal (en el caso de un numero float o 
double precision). 



Secuencias 
Escape 

\ it Mueva [fnea 
i t Tab iiorizomal 
\b Retfoceso 
vr Retorno mm 
Vf Nueva pdgina 
^ ' Produce el car. apostrofo {dq; 
lo coFitrario, ytiiiiado par? 
enc6rrar un car,) 
Produce e[ car. del signo 
comillas (de to contrario 
usado para encerrar series) 
Donde d es un d(g]to octal 
Produce et car. con el odd 
ASCII correspondiente 
\Kh Donde h es un d^gito hexa. 
Produce el car. con el odd. 
ASCH correspondiente 
\e Escape 
W Tab vertical 
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i 1 Software/Desarrollo de sistemas WIMP 



Trabajar con 
ventanas 



Rutas dife rentes 

La imac^" ' ^" nar def^cil uso 
del GEM ccntradice su innata 
complejidad. La VDI (interface 
(Je dispsittvo virtual) permite 
escfibfr a5digo independiente de 
la maquinayse divide en dos 
partes. Una, el G DOS, cumple 
un papef de OS casi tradicional 
procssando las entradas del 
usuario,yla otfa(los 
manejadores de dispositivo} se 
adaptaa ia determinada 
configuraddn de hardware que 
se este udlizando. Ei mddulo 
A£S {applicstfons environment 
services: servicios de entorno de 
aplicaciones) contiene diversas 
subrutinas de alto Fiivef para 
tmtamiento de pantafJa y 
perrfericos 



Finalmente estudlaremos 
algunas de lasfacilidades 
operativas y las estructuras de 
programa del GEM 



Si bien es probable que Windows, de Microsoftj 
llegue a ser un producto importante para sistemas 
de gestion, existen muchas mas probabilidades de 
que el usuario personal encuentre el GEM mas ase- 
quibJe. El GEM ya viene empaquetado con el 
nuevo Atari 520ST basado en el Motorola 68000 y 
tambien esta apareciendo en maquinas tales como 
el Apricot y el RML Nimbus. 

Asi como los programadores de aplicaciones 
convencionales pueden escribir para un sistema 
operativo en vez de para una determinada maqui- 
na, los WIMP basados en GKS proporcionan una 
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MANEJADORES GEM 



HAROWAREDELORDENADOR 



forma estandarizada de direccionar ios dispositivos 
graficos subyacentes, Un programa escrito para 
GEM, que se basa en GKS, es intencionadamente 
portable para todo hardware que posea el kernel 
necesario para software de graficos. Los sistemas 
de kernel para graficos tales como el GEM, GSX y 
GKS actuan a modo de un caparazon de software 
alrededor tanlo del sistema existente como del 
hardware para graficos. La entrada desde el teclado 
y el tratamiento de archives se controlan mediante 
el sistema operativo anfitrion, como antes, pero 
toda manipulacion de graficos es interceptada por 
el ''sistema operativo'' de graficos. 

Digital Research alude a su producto como 
GEM DOS, pero el GEM propiamente dicho en 
realidad no lleva a cabo oinguna de las funciones 
DOS normales. Las instrucciones provenientes de 
dispositivos que no sean el teclado (un raton, p- ej.) 
se traducen a llamadas equivalentes a las rutinas del 
sistema existentes. La actualizacion de la visualiza- 
cion en pantalla u otros dispositivos graficos la ma- 
neja e! sistema GSX subyacente: el coraz6n del 
GEM. Este proceso es adicional al interprets de 
lineas de instrucciones del sistema convencionaL 

Siempre que una operacidn del sistema requiera 
una visualizacion de datos, la habitual visualiza€i6n 
de cai^cter a car^cter se sustituye por un flujo de 
datos graficos por mapa de bits hacia el manejador 
del dispositivo apropiado. Cada dispositivo de 
hardware posee su propio manejador con unas ca- 
ractedsticas adecuadas a la funclon de ese dispositi- 
vo (entrada, salida, resolucion, etc.). Se pueden 
instalar manejadores de dispositivos en la medida 
que sea necesario, Este piano de comunicacidn 
software entre el sistema y dispositivos de hardware 
especificos es lo que se denomina interface de diS' 
positivo virtual (virtual device interface: VDI). 

Programar para el GEM propiamente dicho es 
un proceso complejo. En ausencia de una poderosa 
biblioteca de procedimientos para tratar eventos, 
activar y desactivar ventanas (restableciendo los 
contenidos anteriores), etc., el programador de 
GEM debe construir cualquier rutina requerida Ua- 
mando a las primitivas VDI GEM/GSX. Por ejem- 
plo, la trivial tarea de crear una vcntana y escribir 
algun texto en ella, como en PRINT 'Hola! ' en basic, 
en GEM entrana un considerable esfuerzo de pro- 
gramacion. En primer lugar, se deben inicializar la 
posici6n y dimensiones de la ventana a unos valores 
por defecto. Estos deben ser modificables, en case 
de que la ventana se "arrastre" o se cambien sus 
dimensiones, y se deben establecer otros atributos 
tales como los colores de texto y de fondo (intensi- 
dades, si fuera monocromatica), caracteres fuente, 
tamano, etc. 

La activaci6n de otra ventana se detecta como un 
evento, en cuyo caso esta ventana recientemente 
activada queda superpuesta en la aplicacidn actual. 
Puede suspender temporalmente e! proceso hasta 
que se la reactive, pero tambien puede resultar ne- 
cesario (con MS-Windows, Concurrent DOS y la 
nueva versi6n multitarea de GEM) lievar a cabo su 
proceso como una tarea de fondo. Cuando se lo 
vuelva a la vida, el proceso se debe visualizar a si 
mismo como la ventana situada en el extremo supe- 
^ rior de la pantalla y, significativamente, es responr 
; sable de volver a dibujarse a si misma encima de 
\ otras ventanas visualizadas en la pantalla. 

Todos los progjamas, independientemente de lo 
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— -des que sean, deben contener todo el c^idigo 
: : : s j propio tratamiento de ventanas, incluyendo 
itgisiTO del contenido actual de ia ventana y su 
posidon en relacidn a cualquier otro dato no visua- 
izado. 

Esto a su vez sigoifica una adicidn de unos 10 
Kb\ies de cddigo fuente antes de que un programa 
empiece a hacer algo. 

No existe ninguna biblioteca de procedimientos 
GEM o GSX general a la cuai llamar para manejar 
estas tareas domesticas WIMP. Las casas de soft- 
ware que escriben para GEM estan programando 
en M0DUL.V2. RASCAL, c, BCPL e tncluso ensambla- 
dor. Pero a pesar de su perida esto supone probte- 
mas. de modo que los usuarios personales deben 
teaeilo presente cuando piensen eo escribir aplica- 
ctooes seocillas GEM en unos pocos cientos de li- 
oeas de basic. No obstante, si usted sabe progra- 
mar en cualquiera de los lenguajes que acabamos 
de mendonar, estan apareciendo numerosos pro- 
duaos que prometen proporcionar una interface de 
programad6n adecuada a las complejidades del sis- 
teaia WIMP subyacente, 

Juego de herramientas 
WIMP 

La firma TDI, con sede en Bristol, fue una de las 
pfrimeras que comercializ6 un juego de herramien- 
ias util y asequible para la programacion WIMP. 
Denominado MODULA-2IST, ies ofrece a los 
usuarios del Atari 520ST la posibilidad de progra- 
mar seriamente para el GEM en el lenguaje que 
disenara Niklaus Wirth para Lilith. 

Como ya hemos vistOj la empresa britanica de 
sofi% are Prospero sUministra una bibiioteca de ruti- 
oas para usar con sus compiladores de gran calidad 
de PASCAL y Fortran, denominada Prospect, Esta 
IHopordona una interface de alto nivel para GSX, 
la primera implementacidn de subconjuntos de 
GKS de Digital Research. EI sistema GSX se incor- 
pora en d GEM. actuando como una interface de 
ffepoatmi virtual de bajo nivel (el corazon del sis- 
tema) y el Praspea tambien estar^ disponibie para 
GEM. 

Sin embargo, si usted esta interesado en utilizar 
el GEM, existen varios sistemas para el usuario 
serio, incluyendo los siguientes; 

• Un Atari 520ST (empaquetado con GEM), 
MODULA-2 y el Toolkit TDL 

• Un Apricot (o, mejor aun, un RML Nimbus), 
GEM, un compilador de buena calidad de modula- 

2, PASCAL, BCPL O C. 

• Un sistema CP/M-S6 o MS-DOS con GSX, Pro- 
PASCAL y la biblioteca de interface para gr^ficos 
Prospero Prospect. 

• Un IBM PC, AT o 100% compatible, un ensam- 
blador 8086 o c, y el GEM programmer's toolkit, de 
Digital Research. Este es util para personas muy 
experimentadas que posean un conocimiento pro- 
fundo de programaci6n de sistemas y muchisimo 
dinero y tiempo libre. 

Para quienes no disponen de tiempo para progra- 
mar, Digital Research posee un juego de aplicacio- 
oes que operan bajo el entomo GEM. Desktop es 
un "administrador de escritorio" para ejecutar 



otras aplicaciones (incluyendo multitareas, eo la 
nueva version de GEM), tratamiento de archivos, 
impresion y trazado con accesorios de escritorio 
tales como un reloj y una calculadora. GEM Write 
es un procesador de textos similar al W7MP, y 
GEM Paint es un paquete de dibujo para apiicado- 
nes artisticas. Los mismos se pueden adquirir indi- 
viduaimente o bien en forma de paquete incluven- 
do a los tres, bajo el nombre de GEM Collection. 
Lamentableraente, los productos DR disponibles 
s6Io se ejecutan en ordenadores IBM PC de 256 
Kbytes (o maquinas totalmente compatibles) y los 
usuarios de otras maquinas habran de esperar a que 
sus respectivos fabricantes produzcan sus propias 
versiones. 



mensajes y dibujo de objetos) y un dispatcher 6b 
multitareas, actuaimente fimitado a tres pero con 
una capacidad para realizar hasta 12 tareas en la 
nueva version deGEM. EJAES tambien incorporaef 
buffer de articulos de escritorio (para e! reloj, la 
cafculadora, etc.), as i como el buffer menu/ale rta 
(el detector de eventos). La GEM VOI es 
esencialmente e] nucleo de "ampliacion del sistema 
grafico" (GSX) derivado del GKS, pero mejorado 
con RASTER-OPS y FACES. Et primero son las 
operaciones de bit AND, OR y XOR en bloques 
fuente y objeto- El segundo almacena los 
caracteres fuente en archivos que se cargan de 
forma dinamica. Estas facilidades de nivel m^s bajo 
est^n separadas en dos partes. La primera es el 
GDOS (graphics device operating system: sistema 
operative de dispositivo grafico), que es analogo a 
una interface OS normal. La segunda parte, ios 
manejadores de dispositlvos instalables, dependen 
de la configuracidn de hardware y dis positives 
perif^ricos de cada sistema, Todas las funciones 
graficas independientes de dispositlvos y del 
anfitridn estan contenidas en ef GDOS, lo que Je 
confiere independencia del sistema (los detalles 
especificos para cada dispositive se encuentran en 
la secci6n de manejo separada). El GDOS 
proporciona un sistema para graficos estandary 
portable que permanece constante, 
independientemente de los atributos de cualquier 
estacidn de trabajo espeoiflca. El principal punto de 
entrada en la VOI es una unica subrutlna con cinco 
argumentos: 

c Matriz de control 

Matrix de parametros de entrada 
^ Matriz de coordenadas de punto de entrada 
^ Matriz de parametros de salida 
« Matriz de coordenadas de punto de salida 

Los bindings del lenguaje c poseen identificadores 
que actuan como nombres mnemot^cnicos debldo 
a la complejidad y enorme cantldad de llamadas 
disponibles. De este modo, las llamadas a 
funciones que, por ejemplo, empiecen con v_ son 
todas llamadas a rutinas VDi 



Las mil caras del GEM 

El GEM contiene dos partes funcionales principales: 
los sen/idos de mtorno de apficaciones (AES) y la 
interface de dispositivo virtuai (VDt) . Los 
componentes del GEM AES incluyen las bibliotecas 
de subrutinas (que incluyen los caparazones para 
ventanas, seguimiento del ratdn, visualizacion de 




Exocet en el EXL 1 00 



He aqui de nuevo el mortrfero misil Exocet. La version que 
presentamos ha sido escrita por Pierre IVIonsaut para el 
microordenador EXL 100 de Exel vision 




Un portaaviones enemigo se ha aventurado por sus 
aguas territoriales y hace caso omiso a los requeri- 
mientos de identificacion. A los mandos de su Mi- 
rage 2000, usted debe destruirlo antes de que cons- 
tituya una amenaza para su base. Para disparar 
pulse una tecla cualquiera. 



100 REM 

110 REM * EXOCET* 

120 REM ^ 

130 R=0 

140 GOSUB 970 

150 GOSUB 790 

160 CALLCOLORriMC'1 

170 LOCATE fAy.AX);PRINT AS; 

180 IF BX>36 THEN LOCATE {By,37):PRINT MS;:BB= 

1:GOT0 210 
190 CALL COLORflSC ') 
200 LOCATE [BY,BX^;PRINT B$; 
210 AX-AX-1 

220 IF AX<1 THEN LOCATE [AY,1):PRIMT MS"AX=38 
230 BB=BB+.2 
240 BX-INT (BB) 
250 CALL KEY1(D3,D4) 
Zm IF D3<>2&5 AND EY=0 THEN 
EX=AK:EY=AY-Hl:NX=NX-1 
270 IFEYO0THEN310 
260 FOR 1-1 TO 10 
290 NEXT I 
3Q0 GOTO 160 
310 EX=EX-1 
320 EY=EY-Hl 

330 LOCATE {EY-1,EX+1):PRINTNS; 
340 IF EX<1 THEN EX=38 
350 IF EY=23 THEN 400 

360 IF EY=22 AND ABS(EX-2-BX)<2 THEN GOSUB 
620 

370 CALL C0L0R("1RC") 
380 LOCATE (EY,EXJ:PRINT ES; 
390 GOTO 160 



400 IF EX=40 THEN EX=1 

410 LOCATE {EY-1iX+1):PRINT NS: 

420 Ey=o 

430 EX=0 

440 IFNX=0THEN460 
450 GOTO 160 
460 CLS 

470 IFS>RTHEN R=S 
480 CALLKEY1(D3,D4) 
490 IF D30255 THEN 480 
500 CALL COLORflBC") 
510 LOCATE (10,11) 
520 PRINT ^■PUNTOS:"-S; 
530 LOCATE (13,11) 
540 PRINT "RECORD^^R: 
550 LOCATE (16,11) 
560 PRiNT "OTRA?"; 
570 CALL KEY1(03,D4) 
580 IF 03=255 THEN 570 
590 IF 03<>76 THEN 150 
60O CLS 
610 END 

620 LOCATE (EY-1,EX+1) 

630 PRINT N$; 
640 S=S+10 
650 LOCATE (EY,EX) 
660 CALLCOLORC'IbC^) 
670 PRtllT FS; 
680 FOR 1=1 TO 30 
590 X=INTRND{4)"2 
700 Y-INTRND(5)-1 
710 LOCATE (EY^Y,EX-X) 
720 PRINT FS; 



730 NEXT I 

740 FOR 1=1 TO 200 

750 NEXT I 

7eO NX=NX+1 

770 CLS 
780 GOTO 160 
790 CLS 

800 BS=CHRS(32)&CHRS(100]&CHRS(101)^CHRS(102) 
810 AX=38 
820 S=0 
830 BB=1 
840 BX=1 

850 AS=CHRS(103)&CHRS(104)&GHRS(32) 

860 N$=CHRS(32)' 

870 W!S=NS&NS&NS 

880 E$=CHRS[105) 

390 F£=CHRS(1G5) 

900 EX=0 

910 EY=0 

920 XC=2 

930 NX=20 

S40 BY=22 

950 AY=B 

960 RETURN 

070 CLS ("BCb") 

mo CALL CHAR(100,'^000000000007FFFF7FOO'-) 
990 CALL CHAR(10i;'0020203eFCFFFFFFFFOO"] 
1000 CALL CHAR(102;'0£)OOOOOOOOEOFFFCF800") 
1010 CALL CHAR(103,"0000000000003F7FFFOO-) 
1020 CALL CHAR(104,-*0O0O0O0O0103FFFFFF00l 
1030 CALL CHAR(1O5;'O00O0O0O0O7DFF7D0O0O") 
1040 CALL CHAR(106;'OOOB21800A0028001000") 
1050 RETURN 
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iCartas 
arriba! 



Proseguimos nuestro proyecto dedicado al vefn- 
tiuno ocupandonos de fas aitinas de visualiza- 
cion de naipes y barajada del mazo para Ams- 
trad, Spectrum y BBC. Necesitaremos definir ca- 
racteres para los palos de las cartas y los bordes, 
ademas de resolver un probiema que se presen- 
ta con la funcion TAB en estos micros. La tabufa- 
cion a una cferta posicion de una l/nea borra 
todos los datos a la izquterda de esa posicfon 
TAa Esto exige adaptar yga^mente ta rutina de 




-1:INK 



5B0 Rai iric matrices etc ** 
35 IKOjerrosa^OiINK t3:iDjo= 

2.Cfenegfo=2:INK 3,26±lanco=3 
5-2 E*S=STR*NGS(7.207) 

D(S=CHRS(149>:iS=STRlN6S(7.154) 
5-5 dMtS^,y^ -lV s :_r-'-^ = : :i naipes 

ai^O« g2i ->';::" 226)-CHRS(229):R£M 

530 DM cnSC^Hrat t=1 ID X3mm OTS(i|:NeCT i:REM leer 



540 DIM GdS(13):F0R i=1 10 13i^ cdS(i):NEXT i:REM Jeer 

dates de patron 
560 DIM dk(52,2):REM baraja naipes 
570 GOSUB 3O0O:REIV! barajar maze 
580 BORDER 9:PAPER rosa:REM cofores pantafia 
590 RETURN 

600 REM inic juego **** 
605 CIS 

610 hp(1)-1:hp[2)-1 

620 x(1)-O;yn)-O:x{2)-20:if(2)=O 

625 bt=0:sb-0;GOSUB420O:REM imprimir apuestas 

630 RETURN 

Rutina de visua(rzaci6n de naipes: 

900 REM impresidnen 

910 LOCATE tx+1,ty+1:RETURN 

1000 REM viEualizar naipe 

1010 GOSUB 1050:GOSUB 1100:RETURN 

1050 REM narpe en bfanco 

1055 tx-x(pl):ty-y(pi);GOSUB 900: REM posicion 

1060 PEN blanco:PRINTCHRS(150);liS:CHRS(156) 

1070 FOR i-1 TO 9:tx=x{pl);ty=ty+1:G0SUB 900:PR1NT 

brS;SPACE$(7);br$:NE)a i 
1080 tx-x(pl):ty-ty-i-1:G0SUB 900:PRJNT 

CHRS{147);lfS;CHRS(153) 
1090 RETURN 

1100 REWI detalles naipe 



1120 
1125 
1127 
1128 
1130 
1140 
1142 
1144 
1146 
1150 

1160 
1170 

1180 
1190 

1192 
1195 
1200 
1210 
1250 
1255 
12g0 

12^ 



Visualizacidn de naipes y barajada 

Gama Amstrad CPC 

PTografna principal: 

10 REM Veintluno Amstrad **** 
as GOSUB 500:REM inic matriz etc 
50 REM Bycle cfeijuego 
55 GOSUB 600: REM inic juego 

t de matrices: 



tx=x(pl)^2:ty=ir(p!)+1:G0SUB 900:REM posicion 
d$^MI0$(sul,su,1):REM seieccionar tipo de palo 
co=rojo:IF su> 2 THEN CO ^ negro 
PEN CO 

FOR i-1 TO 19 STEP 3 

CGS=M!D${cdS(cn),i,3):ci$="'' 

FORj-1 TO 3;cS=SPACE$(2) 

IF M1DS(CC$J,1)-"1'^ THEN cS=ctS+SPACES(1) 

clS-clS+c$;NEXTj 

tx=x(pi)+2:ty=ty+1:G0SUB 900:PRtNT 
ci$:NEXT I 

REM ariadSr etiauetas anauios 
tx=x(pi) + 1:ty-y(pi) + 1;GOSUB9O0: PRIf^ 
cn${cn):REM numero 

ty=ty+1:G0SUB 900:PRINT ctS:REM paio 

tx=x(pi)-^7:ty=y(pl)+9:GOSUB 900:PRfNT cnS{cn):REM 

numero de abajo 

x(pl)=x{pi)^2:y(pl)^y(pl)-^1 

RETURN 

REM visuaJizar re«fSO nape " — 

GOSUB ia50:GOSim %waxwm 

mi "** wmsa na|)e **** 

fW 1=1 TO 9^=J<p|%=^^1£0SUB 900:PI9ffT 

mum 



13W a=4^T)3«=il«p3 

132D 4M!p+1J= ^ m TOBI d|p-1 
\m lFfi=1 am GOSIB 1200:RETUBfi:REM vrsualEar reserve 
naipe 

1335 GOSUB 10Q0:RETURN:REM vtsyaiizar naipe 
2000 REM dates numeros naipe 
2010 DATA A,2,3,4,5,67,S,9XJ.Q.K 
2100 REM datos visualizacion naipes **** 
2110 DATA ^'00000000001 OOOOOOOOOO" 
2120 DATA "000010000000000010000" 
2130 DATA 'tOOOl 000001 000001 0000" 
2140 DATA -'000101000000000101000" 
2150 DATA '^0001 01 00001 00001 01 000" 
2160 DATA "0001 01 0001 01 0001 01 000" 
2170 DATA "0001 01 01 01 01 0001 01 000" 
2180 DATA '■ 0001 01 01 01 01 01 01 01 000^' 
2190 DATA '101 0001 01 01 01 01 0001 01" 
2200 DATA "101010101000101010101" 
2210 DATA "000000000010000000000^' 
2220 DATA '00000000001 OOOOOOOOOO^' 
2230 DATA ' 00000000001 OOOOOOOOOO" 

Mezclando la baraja: 

3000 REM **** barajar el mazo **** 

3005 RANDOM iZETIME:dp=1 

3007 FOR 3=1 TO 52:dk(iJ)=0:NEXT i 

3010 F0Ri=1 T0 4:F0Rj=1 TO 13 

3020 ep=fNT{RND(1)* 52)+1:REM seieccionar punto entrada 

3030 fFdl^(ep,1)=0THEN 3050 

3040 ep-ep+r:!F ep>52 THEN ep=1 

3050 GOTO 3030 

3050 dk{ep,1)-j:dk(ep,2)=i:NBaiJ 
3060 RETURN 

BBC MICRO 

Nota: Digite PAGE=$OEO0 antes de entrar el 
prograrTia o cargarlo desde disco o cinta 

Pfograma pfincipal: 

10 REM VEINTIUNO BBC 

15 MODE 1 

20 GOSUB 500 

50 REM 

55 GOSUB 600 

Inicializacibn de matrices: 

500 REM 

510 SPS-'^":FOR i = 1T0 39;SPS-SP$+ '":NEXT I 
512 BKS-'^":U$="^':FOR I-1T0 

7:LI$=L1I+CHRI(195):BKS=BK$+CHRS(166): NE)a f 
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513 BRS=CHR${194) — ^^^^^m 
515 DIM X(2),Y(2) 

520 SU$-CHRS{211) + CHRS(218)+CHRS(216) + 
CHRS(193) 

530 DIM CN$(13):F0R 1=1 TO 13: READ CNS(l): 
NEXT 

535 GNS(10) = CHR$(128) 

540 DIM CDS(13);F0R 1 = 1 TO 13;READ CO$(l): 

NEXT r 
560 DIM 0K{52,2) 

570 GOSUB 3000 

571 COLOUR 131:COLOUR0 

572 VDU 23,166,165,66,90.36.90.165.90,66 

573 VDU 23,195,0.0.0,255,255,0,0,0 

574 VDU 23,194,24,24,24,24,24,24,24,24 

575 VDU 23,193,16,56,124,254.254,238,84,56 

576 VDU 23,216,24,60,90.255,255,90,24,60 

577 VDU 23,218,16,56,124,254,254,124,56,16 

578 VDU 23,211,36,126,255,255,255,126,60,24 

579 VDU 23,213,0,0,0,15,31,23,24,24 

580 VDU 23,201,0,0.0,240,248,56,24,24 

581 VDU 23,202,24,24,28,31,15,0,0,0 

582 VDU 23,203,24,24,56,248,240,0,0,0 

583 VDU 23,123,206,219,219,219.219,219,206,0 
590 RETURN 

600 REM 

601 DB-O:CS=0 
605 CLS 

620 X(1)=0:Y(1)-0:X(2)=20:Y(2)-0 
630 RETURN 



Rullna de visualiiacidn de nalpes: 

900 REM **** IMPRIMIREN 
910 PRINT TAB(TX,TY);:RFTURN 
1000 REM 

1010 GOSUB 1050:GOSUB 1100:RETURN 
1050 REM 

1055 TX=X(PL}:TY=Y(PL):GOSUB 900:REM POSICION 
1060 COLOUR 0:PRINTTAB(TX,TY};CNR$(213);LI$; 
CHRS(201) 

1070 FOR 1 = 1 TO 9:PRINT TAB{TX,TY+I);BR$ " ";BR$: 
NEXT I 

10BQ PRINT TAB(TX,TY+10);CHR${202);LI$;CHRS(203) 
1090 RETURN 
1100 REM 

1120 TX-X(PL)+2:TY=Y(PL)+1:GOSU8 900 
1125 CTS=MIDS{SUS,SU,1) 
1127 COLOUR 1:IF SU>2 THEN COLOUR 0 
1130 FOR 1=1 TO 19 STEP 3 
1 1 40 CCS= M ID$(CD$(CN) J ,3):CLS= " " 
1142 FOR J=1 T0 3:CS=CHRS{9)+CHR$(9) 
1144 IF MID$(CCS,J,I) = "1'^ THEN C$=CTS+CHR${9) 
1146 CL$=CL$+CS:NEXT J 
1150 PRtNTTAB(X{PL)+2,TY+((l+3)/3));CL|:NEXT I 
1170 TX=X(PL) + 1:TY-Y(PL)+1:G0SUB 900:PRINT 
CNS(CN) 

1180 TY=TY+1:G0SUB 900: PRINT CTE 
1190 TX-X(PL} + 7:TY=Y(PL)+9:G0SUB 900:PRINT 
CN$(CN) 

1192 X{PL)=X(PL)+2:Y(PL)=y{PL) + 1 
1195 RETURN 
1200 REM 

1210 GOSUB 1050:GOSUB 1250:RETURN 
1250 REM 

1255 TX=X{PL):TY=Y(PL)+1:GOSUB900 
1260 FDR 1 = 1 TO 9:PRINT TAB{TX,I);BRS;BK$;BR$: 
NEXT I 

1270 X{PL) = X(PL)+2:Y{PL}-Y(PL)+1 
1280 RETURN 
1300 REM 

1310 CN = DK(0P,1):SU=DK{DP,2) 
1320 DP=DP^1:IF DP>52 THEN DP=1 
1330 IF FL-1 THEN GOSUB 1200;RETURN 
1335 GOSUB 1000:RETURN 
2010 DATA A,2,3,4,5,67,8,9,TJ.Q,K 
21 10 DATA-00000000001 0000000000" 
21 20 DATA'^00001 000000000001 0000" 
21 30 DATA^' 00001 000001 000O01 0000" 
21 40 OATA^^OOOl 01 0000000001 01 000" 
2150 DATA^ 0001 0100001 00001 01 000" 

2210 



21 60 DATA- 0001 01 0001 01 00O1 01 000" 
21 70 DATA- 0001 01 010101 0001 01 000" 
2180 OATA^^OOOI 01 0101 01010101000" 
21 90 DATA" 1 01 0001 01 01 01 01 0001 01 " 
2200 DATAnOlOl0101000l01010101" 
2210 DATA"000000000010000000000":REM J 
2220 DATA"000000000010000000000":REM Q 
2230 DATA" 00000000001 0O0O00O0O0'^:REM K 

Mezclando la baraja: 

3000 REM 

3005 R=RND(-TIME):DP=1 
3007 FORI = lT0 52:DK(U)=0:NEXn 
3010 FOR ! = 1 TO 4:F0R J-1 TO 13 
3020 EP-]m"{RND(1)*52)+1 
3030 IF DK(EP,1)=0 THEN 3050 
3040 EP=EP+1:IF EP>52THEN EP-1 
3045 GOTO 3030 

3050 DK{EP,1)=J:DK{EP,2)-I;NEXT J,l 
3060 RETURN 

Sinclair Spectrum: 

Pfograma principal: 

10>REM VEINTIUNO SPECTRUM 

15 PRINT "ESPERE POR FAVOR../' 

16 P0KE23B5S.8 

20 GO SUB 500: REM INIC MATRICES ETC 
50 REM BUCLE DELJUEGO **** 
55 GO SUB 600:REM INIC JUEGO 

littGlalizaci6n de matrices: 

500>REM ***MNIC MATRICES ETC **** 

510 LETS$="":FOR \ = ^ TO 25: LET S$-SS+'^": 
NEXT f 

511 LETS$-SS+S$(TO 14) 

512 LET BS="^: LET L$=^'": FOR N1 TO 7; LET L$=LS+ 
CHRS 145: LET Bl= B$+CHR$ 144:NEXT i 

513 DETD$-CHR$146 

515 DIM X(2): DIM Y (2): REM SIGUIENTES POSICIONES 
NAIPES 

620 LET US=CHRS 147+CHR$ 148+CHRi 149+CKRE 150: 

REM TIPOS DE PALO 
530 DIM NS{13): FOR 1-1 TO 13: READ N$(I):NEXT l:REM LEER 

DATOS NUMEROS 
540 DIM CS{13,21): FOR 1 = 1 TO 13: READ CS(i): NEXT I: REM 

LEER DATOS PATRON 
560 DIM K(52,2): REM PREPARAR MATRIZ BARAJA 

NAIPES 

570 GO SUB 3000: REM BARAJAR MAZO 

580 BORDER 4: PAPER 7: INK 9: CLS 

581 REM 

582 FOR L-USR '^A" TO USR "L"+7 

583 READ US: POKE L,US: NEXT L 
590 RETURN 

600 REM INIC JUEGO **** 
602 LETDB=0: LET CS=0 
605 CLS 

620 LET X(1)-0: LET Y[1)=0: LET X(2)-14: LET Y(2)=0 
630 RETURN 

Rutina de visualizaci6n de nalpes: 

900 >REM **** IMPRIMIREN 

910 PRINT AT TY,TX;:RErURN 

1000 REM **** VISUALIZAR NAIPE **** 

1010 GO SUB 1050: GO SUB 1100: RETURN 

1050 REM **** NAIPE EN BLANCO 

1055 LETTX=X(PL) + 1:LETTY=Y(PL): GO SUB 900; REM POSI- 
CION 

1060 PRINT AT Y(PL),TX;CHR$ 151;L^;CHR$ 152 
1070 FOR 1 = 1 TO 9: PRINT AT Y(PL) + IJX:CHRS 146; " ";CHR$ 
146: NEXT I 

1080 PRINT AT 10+Y(PL),TX;CHR$ 153;LS:CHRS 154 
1090 RETURN 

1100 REM DETALLES NAIPE 

1120 LET TX=X(PL)+2; LET TY-Y{PL)+2;G0 SUB 900: REM 
POSICION 

1125 LETT$=U${SU): REM SELECCIONAR TlPO DE 
PALO 
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rm m^wm>2 then ink 2:rem seleccionar 

COLOR 

tia FOR N1 1D19 STEP3 
1t«m'ZS-CS(CN)(IT0 1+2) 
114Z fmj=1 T0 3: LET W$=" ' 
1M3 fWlT - 

1144 WlS(Ji=T THEN PRINT TS; 

1145 IF ZS(J)="0" THEN PRINT " 

1146 NEXT J 

1150 PRINT AT [(l+3},^)+TY,X(PL) + 2;;NEXT I 
1160 REM **** ANADfR ETIQUETAS ANGULOS 
1170 LET TX-X{PL)+2: LETTY=Y(PL) + t: GO SUB 900: PRINT 

N$(GN): REM POStCION 
1130 LET TY-TY+1: GO SUB 900: PRINT TS: REM 

PALO 

1190 LET TX=X[PL)+3: LErTY=Y(PL)+9: GO SUB 900: PRINT 
NS(CN): REM POSICION 

1192 LETX(PL)=X(PL)+2: LET Y(PL)-Y{PL)+1 

1193 INKO 
1195 RETURN 

1200 ma VISUALIZAR REVERSO NMFE **** 
1210 GO SUB 1050: INK V. GDSUB 1250: [NK 0: 
REIURfl 

12S PBi ^i-E^ V iPE 

'2^ ^ - - ^. -> L£^ Tf^YVL-M SO SLB 90Qt REM 



lET W 0P>5Z THBI IfT 0P=1 

^ n =^ T>?£N 90 SUB 1200: mmt REM VlSUAUZAR 

3: S^i - j-jO: RETURN: REM VISUALIZAR 
NAIPE 

REM DATOS NUMEROS DE NAIPES 

DATA •A^"2^'■a^'^4^^5^"6^'7"/3^"9^cHR$ 155. 

RBI — OATOS VISUAUZACION NAIPES 
DATA -CIOOOQ000001000QQOOOOO": REM A 
QklA 'OOOmOOOOaOOOOOOIOOOO'': REM 2 

fwa ^aomoooooioooooioooo^ rem 3 
om -woimooaooooooioiooo": rem a 

fHWODfOfOaomOOOOIOIOOO ": REM 5 

IMFA -OOOTCnOOOIOIOOOIOIOOO ": REM 6 
Tm mA -OOO1O1010101000101000": REM 7 
tim DATA -000101010101010101000": REM 8 
fl90 DATA -^101 0001 01 01 01 01 0001 01": REM 9 
ffiOO DATA -^101 01 01 01 0001 01 01 01 01": REM 10 
2210 DATA 00000000001 OOOOOOOOOO"; REM J 
2220 DATA ^'00000000001 0000000000": REM Q 
2230 DATA "GO 00000000 100 00 00 00 00": REM K 
Z240 REM UDG 

2250 DATA 165,66,90,36,90,165,90,66 

2251 DATA 0,0.0,255,255,0,0,0 

2252 DATA 24,24,24,24,24,24,24.24, 

2253 DATA 1 6,56,1 24,254,254,23S,84,56 

2254 DATA 24,60,90.255,255,90,24,60 

2255 DATA 16,56,124,254,254,124,56.16 

2256 DATA 36,126,255,255,255,126,60,24 

2257 DATA 0,0,0,15,31,28,24,24 

2258 DATA 0,0,0.240,248,56,24,24 

2259 DATA 24,24,2S,31,15,0,OvO 

2260 DATA 24,24,56,248,240,0,0,0 

2261 DATA 0,76,82.82,82,32,76,0 

Mezclando la baraja: 

3000 >REM **** BARAJANDO Ei MAZO 
3005 RANDOMIZE: LET DP=1 
3007 FOR J-1 TO 52: LET K(M)=-0: NEXF I 
3010 FOR 1=1 T0 4:F0RJ-1T0 13 
3020 LET EP= tNT (RND*52)+: REM SELECCIONAR PUNTO 
ENTRADA 

3030 IF K(EP,1)=Q THEN GO TO 3050 
3040 LET EP=EP+1: IF EP>52 TKEN LET EP=1 
3045 GO TO 3030 

3050 LETK(EP,1)-J: LET K{EP,2)-I: NEXT J: 

NEXT I 
3060 RETURN 



En el bonle 

Todas estas version es del 
vemtiuno utilizan graficos de 
caracteres para dlbujar el borde 
de los nalpes. En las versiones 
para el BBC Micro y el Spectrum 
hemos de definir nosotros los 
caracteres de los hordes. En la 
versidn para el BBC Micro, todas 
las defioi Clones de palo y borde 



se realizan utifizando la 
Instrucdon VDU 23 entre 572- 
563. En la version para el 
Spectrum, las definlciones de 
caracteres se retienen como 
DATA entre 2240-2261 y el 
READ forma parte de la 
subrutina de inlciallzacion entre 
581-583 



t33P 



ma 

2fOO 

2tn 
tm 

2Mi 




Pa I OS a medida 

Si bien ef Commodore 64 y la 
ganfia de micros Amstrad CPC 
poseen caracteres de palos de 
baraja como parte de sus juegos 
de caracteres estandares, en la 
versiones para el BBC Micro y el 
Spectrum rrecesltamos definir 
nuestros caracteres de paJos 
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El diip VIA 8522 utilizacio en el 

B^rVr. r^^stiluyeun 
; t": : ■ : :: :8 cnip de E/Ser 
pa'i z z : lE^r dos puertas de 
ocho *i:t5. yineas at busde 
datos 

El <^m^Q pio 

Los Chips PlOse pueden 
programarcolocando valores en 
5 us regt^ms internos. Para 
pemiitiFelaccesoaestos 
regtstnis. e) procesador ha de 
sercapazite 'verbs" en su 
prop'c ?s::5ro de direcciones. 
Este : r^: : ^ jestrados chfps 
PIC : '7:r:::3 para que su 
wn:-r :: i:i ezcaen SDCOOy 
SDC:: zecodiffcanlossiete 
bftss.:e^:'esdel busde 
dire:: :-5^ , A8 selecciona 
SDC:: : ^:::0. Puestoque 
cacE = : : = 16 registros 
mt$'":i :.atrobits 
inf6- :t direcciones 
sbl: ir :radireccionar un 
registro individual 



Ir y venir 

Centraremos nuestra atenci6n 
en las facilidades de E/S en 
serie y en paraleio 

Hasta ahora hemos analizado el procesador y como 
se coniunica con la memoria ROM y RAM. El sis- 
tema que hemos descrito es autocontenido, lo que, 
por supuesto, Umita su uso. El procesador/memoria 



Lineas 
de datos 
puerta^ 
A 



Uneas 
de datos 
puerta" 
B 



Lineas 



MASA 
r-PAO 
PAl 
PA2 
PA3 
PA4 
PAS 
PA6 
i-PA7 
l-PBO 
PB1 
PB2 
PB3 
PB4 
PBS 
PB6 
■-PB7 



corUrol-T"^^^ 
p.B ^CB2 
TENSION 



CAln^'^^^^, 

RS3-. 

Lseleccion 
I de reg. 

RES 
DO 
01 
02 
03 
D4 
D5 
D6 
D7 
CLOCK 

CS1 "T^eleccion 



^Bus de 
datos 



CS2- 

m 
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basico se coniunica con otros dispositivos de mu- 
chas maneras. Las entradas se pueden obtener utili- 
zando un teclado, una palanca de mando o a traves 
de algun dispositive extern o unido al sis tern a a tra- 
ves de una puerta, y la salida normalmente se efec- 
tua a traves de una pantalla o una impresora. 

No podemos conectar directamente dispositivos 
de E/S al bus de datos principal porque los datos de 
salida normalmente no estan presentes en el mismo 
el tiempo suficiente como para que un dispositive 
externo los utilice. Por ei contrario, los datos que 
entran se deben rctcncr en el bus de datos el tiem- 
po suficiente para que el procesador se ocupe de 
eilos. En consecuencia> a nivei general la tarea de 
una interface de E/S consiste en congclar los datos 
el tiempo suficiente para que se realice la entrada o 
salida y para sincronizar las operaciones E/S. 

Por supuesto, la mayoria de los dispositivos de 
E/S hacen muchas mas cosas ademas de proporcio- 
nar un par de latches y lineas de control. Pero antes 
de seguir adelante, vale la pena hacer !a distincion 
entre los dos tipos principales de dispositivo de E/S 
con que cuentan la mayoria de los micros. Si igno- 
ramos el problema de la salida a la pantalla, que 
por lo general se maneja a traves de sistemas de 
circuitos e special izados (debido, entre otras cosas, 
a la vefocidad de transferencia de datos requerida 
para actualizar una pantalla), ei tipo de interface 
E/S utilizada suele depender del metodo cn que 
esten unidos los dispositivos, que sera un enlace ya 
sea en serie o bien en paraleio. Por lo tan to, los 
dispositivos de E/S se divideo en dos categorias 
principales: dispositivos PIO y dispositivos SIO. 

Ya hemos visto de forma detallada metodos de 
comunicaciones en serie. En particular, nuestra 
serie sobre la interface MIDI en el apartado Brico- 
iaje proporciona un ejemplo clasico de como imple- 
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mentar un dispositivo de comunicaciones asincro- 
nas, Los componentes esenciales de una interface 
de ese tipo son registros de desptazamiento, que 
permiten convertk los bits de datos en paralelo pro- 
venientes del bus de datos en un flujo en seric, y la 
conversion de un flujo de enlrada a un formato en 
paralelo. Este dispositivo suele manejar la genera- 
cion y comprobacion de paridad automatica. 

Para todo sistema de ordenador personal, el chip 
PIO rev'iste una importancia mas inmediata. Sin 
embaigo, el termino PIO no se utiliza con caracter 
universaJ. y terminos tales como VIA (versatile in- 
terface adaptor: adaptador versatil de interface), 
PIA Iperipherai inierface adaptor, adaptador de in- 
lec&ce para penfeiicos) y CIA (complex interface 
mimptor. adaptador de interface compleja) se refie- 
rat csgnriabi ecie al misaiio disposith o. 

Los rakns pei^ciiales con facQidades completas 
paiH cooexioo en iotei^ce. tales como el BBC 
Micro y el Commodore 64. estan equipados con 
dos chips PIO J uno de los cuales normalmente esta 
dedicado a los dispositivos de E/S incorporados, 
como el teclado y las puertas para palanca de 
mando. El segundo PTO se puede emplear conjun- 
tamcnte con una impresora en paralelo y una puer- 
ta para el usuario, dando al usuario o a los fabrican- 
tes un acceso independiente al sistema de E/S. 

En el diagrama (pagina contigua, arriba) vemos 
el chip VIA 6522 utilizado en el BBC Micro. Dis- 
poniendo de 40 patillas, este paquete proporciona 
ocho enlaces de bus de datos y dos puertas de ocho 
bits que se pueden utilizar para entrada o salida. 
Otras line as incluyen cont roles de interrupciones y 
de lectura/escritura, bits de seleccion de registro 
y imeas de comunicacion para las dos puertas E/S. 

Aunque un chip PIO es, desde el punto de vista 
electr6nico, un dispositivo sumamente complejOj 
resulta bastante sencillo comprenderlo en su aspec- 
to de funcionamiento. Tipicamente, un chip PIO 
incluido en un micro de ocho bits tiene dos puertas 
de E/S (A y B) con control de direccion de datos 
individual en cada bit de puerta proporcionado por 
registros de direccion de datos y iineas de control 



La clave M problema 

La t^cnica de inversion de Iineas 
es uno cfe los diversos metodos 
que se utrlizan para identificar 
pulsaciones [ie feclas en ef 
teclado, y ennplea la 
programabilicfad direcclonal de 
las dos puertas PIO de ocho bits 
para produclr ceros a lo largo de 
las fiias de la matriz del teclado y 
produclr luegoel resuitado 
reclbldo en la otra puerta a lo 
largo de las columnas. El codigo 
de 16 blls resultanle retenido en 
los registros de datos de las dos 
puertas identifica 
Inequivocamente la tecia 
pulsada 
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de comunicacion separadas. Muchos PTO incluyen 
tambien un registro de desplazamiento que se 
puede utilizar para transmitir o rccibir datos a lo 
largo de una de las Imeas de puerta de comunica- 
cion. Estas suelen estar bajo el control de tempori- 
zacion interna de uno de los dos temporizadores, o 
bajo una fuente temporizadora externa entrada a 
traves de otra linea de comunicacion. 

Un registro de estado de interrupciones de ocho 
bits utiliza cada bit para indicar una solicitud de in- 
terrupcion desde un cierto numero de fuentes: las 
Imeas de control de comunicacion, los temporiza- 
dores o los registros de desplazamiento. Un regis- 
tro de permision de interrupciones programable 
permite que el programador seleccione cual (si la 
hubiera) de las fuentes de interrupciones PIO nece- 
sita realmente interrumpir al procesador, 

Concentremonos ahora en como un PIO se 
puede conectar al sistema procesador/memoria. La 
mayoria de los sistemas con facilidades de E/S com- 
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Centlnelas gemefos 

Este di a grama muestra c6mo se 
pueden utifizar dos chips PIO 
para co nectar en interface un 
teclado, impresora en paralelo, 
palanca de mando y paerta para 
elusuahoaltiusdedatos. Una 
de ias pnncipaies tareas del 
firmware o las rutiaas Iternel que 
se proporcionarr con el sistema 
es programar los PIO de modo 
que manipuJen los dates 
entrantesysalientes. Por 
consiguiente. para fa mayorja de 
las aplicadones el programador 
de lenguaje ni^Quina puede 
llamar a las rutinas l<ernef en vez 
de disenar fas soyas propias. No 
obstante, en afgunas ocasiones 
resultaiJtil programar el PIO 
drrectamente, como para 
emplear los tern por iza dor es PIO 
0 utrlizar la puerta para eJ 
osuano 



pletas emplean dos chips PIO. Supongauios que 
quisieramos que los registros intemos de estos dos 
dispositivos aparecieran en $DCOO y SDDOO. Para 
pasar datos a los PIO y recibir datos provenientes 
de ellos, el procesador debe ser capaz de tratar los 
registros internos del PIO como si fueran posicio- 
nes de memoria y direccionarlos de la misma 
forma. Para hacer que los registros PIO aparezcan 
en el espacio de direcciones, debemos, por lo tanto, 
manipular aigunas lineas del bus de direccioncs. 

El diagrama iiustra como se tratan los ocho bits 
superiores del bus de direcciones para seleccionar 
cualquiera de los PIO. Los cuatro bits superiores se 
operan para producir un uno cuando 1101 ($D) esta 
presente, Los tres bits siguientes se operan para 
producir un uno cuando 110 esta presente. La se- 
ieccion entre SDCO y $DDO se realiza realmente me- 
diante el bit de direccion A8. Los cuatro bits inferio- 
res conectan directamente con las cuatro patillas de 
seleccion de registro del PIO. Por tanto, los regis- 
tros intemos del PIO 1 se pueden direccionar como 
las posiciones de SOGQO a $DCOF, y los del PIO 2 se 
pueden direccionar como de SDDOO a SDDQF. 

Normalmente un PIO es exclusivo del sistema, 
para la conexion de palancas de mando y el teclado 
del ordenador principaL Existen varios melodos de 
conectar un teclado complejo de 64 teclas, el mas 
simple de los cuales coosiste en construir el teclado 
de modo que tenga por debajo una matriz de ca- 
bles, dispuestos en ocho filas y ocho columnas. En- 
tonces se conectan las lineas de fila a una puerta 
PIO y las lineas de columna a otra, como se indica 
en el diagrama. Cuando se pulsa una tecla, se co- 
nectan los cables de la fiia y columna correspon- 
dientes a la intersecci6n. 

El metodo de inversion de linea utilizado para 
detectar que tecla se ha pulsado se basa fundamen- 



talmente en software, dependiendo de la capacidad 
que posee la puerta del PIO para programarse para 
entrada o salida. El paso 1 supone establecer la 
puerta B en salida y coiocar cero en su registro de 
datos. La puerta A se establece para entrada y, 
dado que las lineas de columna estan todas reteni- 
das high, el bit del registro de datos de la puerta B 
correspondiente a la tecla pulsada estara low, mien- 
tras que todos los otros estaran high. 

El paso 2 implica invertir la direccion de datos de 
las dos puertas. Ahora la puerta B actua como la 
puerta de entrada y cada bit se establecera en uno, 
a excepcion del bit que corresponde a la fiia de te- 
clas que se este pulsando. El codigo de 16 bits rete- 
nido ahora en los registros de las dos puertas se 
puede utilizar para identificar la posicidn de la 
ROM de caracteres que contiene el codigo de ocho 
bits del caracter cuya tecla se ha pulsado. 

Otro de los metodos para identificacion de tecla 
es la exptoracidn de filas. En este caso cada colum- 
na se establece high, buscando a la vez un corres- 
pondiente nivel high en una de las lineas de fila y 
chips exclusivos que decodifican la matriz del tecla- 
do para generar cddigos directamente. 

Ya hemos visto la decodificacidn de direcciones 
PIO. El diagrama final (abajo) muestra cdmo se 
puede utilizar un par de chips PIO para acceder al 
teclado y proporcionar puertas para el usuario e im- 
presora en paralelo. Mientras que el primero puede 
depender completamente de la conexidn al teclado, 
el segundo PIO dispone de dos puertas de ocho 
bits. La primera de eiias sc puede utilizar como una 
puerta de salida para una impresoraj a traves de un 
buffer adecuado para proteger al PIO contra cone- 
xiones incorrectas en la puerta para impresora. La 
segunda queda, en tonces, disponible como puerta 
para el usuario. 




Par PIO 




PA0-PA7 WjrQJ 




BUS 
DE 

DATOS 



:viAi 
:a3 

"AO 



BUS 
tt)E 
DATOS 




Programando el PIO 

El chip P!0 es programable, es decir, posee 
registros internos a Jos que ef procesador principal 
puede acceder a traves de su sistema de 
direccionamiento normal. Dolocando ciertos 
valores en estos registros se puede hacer que el 
PIO se comporte de ciertas maneras. Por ejempio, 
se pueden programar fndependientemente cada 
una de fas ocho I ineas de datos que componen 
cada puerta E/S, de modo que actuen como Imeas 
de entrada o safida mediante un registro de 
direccidn de datos. En consecuencia, se puede 
hacer que una misma puerta sea para entrada y 
salida simultaneamente utiiizando diferentes bits. 
De este modo, diseilando un software manejador 
aproplado, un PiO se puede aplicar a la mayoria de 
los probiemas de conexion en interface. Ademas, 
debido a que las operaciones de E/S se han de 
realizar a intervalos rigidamente definidos, los PIO 
incorporan temporizadores de cuenta atras de 16 
bits que se pueden cargar con un valor y reducir 
con cada impulse de! reJoj del sistema, generando 
una senai de interrupcidn cuando se produce un 
desbordamiento negative (ei contador intenta 
reducir mas atras de cero) del temporfzador. En 
consecuencia, a traves de los temporizadores PIO 
se pueden controlar las comunicactones de datos 
sfncronas, en virtud de las cuales se trans miten o 
reciben datos a intervalos regulares 
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Tres grandes 



Analizaremos tres paquetes 
que han tenido gran aceptacion 
entre los usuarios personales 

El tratamiento de textos es, indudablemente, una 
de \bs aplicaciones para microorden adores persona- 
les mas conocidas. Los programas van desde senci- 
lios editores de textos de precio muy reducido hasta 
sofisticados y costosos paquetes de tratamiento de 
textos basados en ROM o en disco. Sin embargo, la 
bondad de cualquier programa esta en relaci6n di- 
recta con la del hardware para el cuai ha sido dise- 
nado, y los paquetes escritos para la mayoria de los 
micros personales carecen de mochas de las facili- 
dades mas complejas que ofrecen los programas 
para ordenadores de gestion. 

La restricci6n fundamental de nn procesador de 
textos para un ordenador de ocho bits viene dada 
por las limitacjones de memoria. Toda facilidad 
adicional incluida en el software a meoudo ocupa 
un espacio que, en otras circunstancias, estaria dis- 
ponible para almacenar texto. Esto ha demostrado 
ser un obstaculo importantisimo en la implementa' 
ci6n dei WordStar para el Amstrad CPC 464 y 664. 
Si bien estas maquinas pueden usar el si stoma ope- 
rativo CP/M, la memoria disponible es insuficiente 
para implementar adecuadamente el programa 
WordStar completo. No obstante, se ha desarrolla- 
do una version a pequena escala del programa, de- 
nominada Pocket WordStar (WordStar de bolsillo). 

Otro problema con el que tropiezan los progra- 
madores de procesadores de textos para micros 
pei^OQaies es el metodo de almacenamiento de 
dpcm. La mwiyimR de los micros personales conti- 
nuan basandose en cassettes para el almacenamien- 
to de apoyo; por io tauto, tan to el programa como 
el texto se han de retener enteramente en la memo- 
ria del ordenador^ imponiendo demandas aun 
mayores en la memoria disponible. 

"Easy script" 

Fara el Commodore 64 se han escrito muchos pa- 
quetes para tratamiento de textos, pero posible- 
mente el mas difondido de ellos sea el Easy script 
(debido fun dam en tahn ante a que Commodore Io 
suministra empaquetado con la unidad de disco). 

Ei principal problema para quien desee esciibir 
un paquete de tratamiento de textos para ei Com- 
modore 64 es la visualizacion en pantalla, que s61o 
puede producir una resolucion de caracteres maxi- 
ma de 40 por 25. En consecuencia, el programador 
se ve obligado a sacar el maximo provecho de las 40 
columnas, lo que significa que el Easy script no 
cuenta con el lujo que suponen las pantallas de 
ayuda, que ocuparian demasiado espado en la pan- 
talla. Adem^s, las limitaciones de pantalla impiden 
que ei Easy script posea alguna facilidad para des- 
plazamiento de palabras, aunque es posible con- 




templar el texto en formato definitivo antes de en- 
viarlo a la impresora. 

Para superar este problema, los programadores 
del Easy script han optado por uTilizar la pantalla 
como una "ventana" del documento. Los margenes 
se pueden fijar en 240 columnas a lo ancho, y cuan- 
do una Imea llega al limite de las 40 columnas la 
pantalla se despiaza lateralmente hasta Ilegar a la 
limitaci6n del maigen. En este punto, el retorno a 
la siguiente linea resultar^i un tanto abrupto. Si bien 
este metodo no es el ideal, el osoario suele acos- 
tumbrarse f^cilmente al mismo o, de lo contrario, 
puede escribir en 40 columnas y despues reforma- 
tear el texto antes de enviarlo a la impresora, 

A las diversas instrucdones de formateo y edi- 
cion de texto para impresi6n que son esenciales 
para un programa de tratamiento de textos se acce- 
de a traves de las teclas de funcion del Commodore 
64. Pulsando una de ellas usted entrar^ en una mo- 
dalidad determinada y, si a contmuacidn efectua 
una pulsacion de tecia, se seleccionara la opcion 
adecuada. Por tanto, a las instrucciones de edici6n 
se accede pulsando Fl , io que se indica mediante la 
palabra Edit, que aparece intermitentemente en la 
parte superior de la pantalla. El trazado del texto y 
la p^gina se seleccionan pulsando F3, que produce 
un asterisco invertido en la posicion del cursor. A 
continuaci6n se pueden determinar los codigos 
para establecer los margenes, ajustar el texto, etc. 
Easy script hace un uso intensivo de estas y otras 
instrucciones incorporadas en el texto, las cuales 
solo actuan cuando se envfa el texto a la impresora. 
Esto significa que mochas de las funciones no se 
veran en la pantalla, reduciendo la capacidad de 
ver el aspecto que tendra el documento final im- 
preso. 

Easy script contlene casi todas las facilidades que 
cabria esperar de un paquete de tratamiento de tex- 
tosj tales como manipulaci6n de bloques enteros, lo 
que incluye la copia, transferencia y archivado se- 
parado de los bloques, si bien hay que destacar que 
algunas de las facilidades funcionan mejor que 
otras. La funcion Buscar/Reemplazar, por ejem- 
plo, es notablemente lenta, en especial cuando se 
utilizan archivos unidos que se han cargado por se- 
parado y que luego se han buscado. 
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"Tasword II" 

Un programa para tratamiento de textos que utili- 
za ampliamente en la gama Amstrad y cn ei 
Spectrum + es el Tasword IL Al cargarlo, este pro- 
grama guarda un sorprendente parecido con el 
WordStar. En la parte superior de la pantalla hay un 
menu de Ayuda que contiene una lista de las instruc- 
cioncs (y sus caracteres de control), dividida en sec- 
ciones logicas . Debajo de este menu esta la zona de 16 
por 80 caracteres reservada para escribir el texto. 

El Tasword 11 es un potente paquete para trata- 
miento de textos. El programa contiene una gran 
cantidad de instrucciones que permiten que el usua- 
rio formatee el texto en la pantalla. Este se puede 
desplazar hacia la derecha, la izquierda o centrar, y 
se pueden establecei los margenes hasta un maximo 
de 128 columnas. Si se vuelven a establecer los mix- 
genes, se puede reajustar el texto de modo que 
quepa en el nuevo forma to. El Tasword tiene imple- 
mentado el despiazamiento de palabras, reajustan- 
do la linea de forma automatica si se lleva una pala- 
bra hasta la Imea siguiente. El programa es inusual 
en cuanto que los espacios adicionales solo se in- 
cluyen en la segunda mitad de la Imea. 

El programa tambien facilita instrucciones de bio- 
ques, si bicn la lista de ellas no es muy amplia. Una 
vez definidos, los bloques se pueden desplazar, co- 
piar o borrar, pero las instrucciones adolecen de un 
problema que se plantea en varias caracteristicas del 
Tasword 11: el programa delimita los bloques en 
conjuntos de lineas. De este modo, cuando el usua- 
no define un bloque que comience a medio cam i no 
de una linea, el programa suele desplazar la linea 
entera, incluyendo las palabras que supuestamente 
habrian de quedar fuera del area del bloque. 

Cuando se utiliza la modalidad inscrtar se plantea 
un problema similar. Muchos procesadores de tex- 
tos insertan automaticamente el texto en la posici6n 
del cursor y desplazan el resto del texto hacia la de- 
recha. Lamentabiemente, el Tasword permite ya 
sea insertar un unico caracter, o bien insertar una 
linea cntera. Ademas, esta linea extra suele apare- 
cer debajo de la actual, ignorando nuevamente el 
hecho de que cl cursor pueda hallarse en mitad de 
una linea y no al final de la misma. 

Donde ei Tasword se destaca verdaderamente 
es en la gran cantidad de facilidades para control 
de imprcsora que ofrece. En primer lugar, los 
usuarios pueden adaptar a su medida, o "insta- 
lar'\ su propia version de Tasword. 



El Tasword posee una amplia gama de caracte- 
res de control para la impresora basados en los 
codigos Epson estandares. A ellos se accede pul- 
sando CTRL y la barra Space al mismo tiempo, y 
a continuacitSn la letra adecuada, con las mayus- 
culas activando la opcion y las minusculas desacti- 
vandola. Hay 20 c6digos disponibles en ei progra- 
ma, que van desde cspaciado entre lineas hasta 
diversas formas de impresion resaltada, como su- 
brayado, negritas y cursiva. 

Los caracteres de control de la impresora Tas- 
word provecn caracteres fuente adicionales, como 
Lectura Light y Compacta, pero los mismos no 
estan disponibles en el programa propiamente 
dicho. Para poder acceder a ellos, Tasman, el fa- 
bricante, ha introducido un segundo programa 
que se puede cjecutar en el Tasword y se denomi- 
na Tasprint, que se puede configurar para una 
amplia gama de impresoras matriciales. Una vez 
configurado, el Tasprint se puede cargar antes 
que el Tasword y se asigna a si mismo una zona de 
la memoria sobre la cual no escribira el Tasword, 
tras lo cual ei usuario puede acceder a las cinco 
fuentes adicionales. Como es natural, al hacer uso 
de estas fuentes adicionales se reduce la zona de 
textos; Tasprint ocupa alrededor de 5 de los 13 
Kbytes que estanan disponibles en caso contrario. 
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"View" 



El problema a superar en el caso del BBC Micro es 
ligeramente distinto al del Commodore 64, Su vi- 
sualizacion en pantalla utiliza una gran cantidad de 
memoria que, en el Modelo B estandar, es escasa. 
Al igual que numerosas otras empresas, AcomSoft 
ha optado por suministrar su paquete para trata- 
miento de textos, View, en ROM para instalar en 
uno de los conectores laterales del BBC Micro. 
Este no ocupa nada del espacio de memoria dispo- 
nible y, al mismo tiempo, evita el problema con el 
que se enfrcntan algunos de los sistemas grandes de 
tratamiento de textos, que ban de leer continua- 
mente programas extras desde disco. 

Esta es una consideraci6n import ante. Si usted 
decidiera contar con una visualizacion de 80 colum- 
nas, lo mejor que se podria esperar son algo menos 
de 10 OGO caracteres en memoria. Si en ella se in- 
cluyera un programa de ocho Kbytes, el area de 
textos sc reduciria considerablemente, pero con el 
View no es necesario utilizar la modalidad de 80 
columnas. La pantalla se puede emplear como una 
ventana sobre el documento, como con el Easy 
script y la mayoria de los otros paquetes. 
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E! View es sm dud a uno de los mejores progra- 
mas para tratamiento dc textos para micros. En 
lugar de tener la pantalla de ayuda, se propordona 
al usuario una plantilla que se coloca sobre las te- 
clas de funcidn, dado que a casi todas las instruccio- 
nes de tratamiento de textos se accede a traves de 
estas teclas, ya sea iodividualmente o conjuntamen- 
te con las teclas Shift o Control. 

Entre las facilidades adicionales que incluye el 
View esta la facilidad que permite al usuario definir 
sus propias macros. Estas son programas cortos 
(creados utilizando instrucciones del View y texto) 
que se pueden emplear para crear instrucciones 
adicionales mediante un codigo de dos letras defini- 
do per el usuario. 

Asimismo el programa incluye instrucciones que 
llevan a cabo funciones tales como cuenta de pala- 
bras, formateo, proceso continue (que permite edi- 
tar un documento desde disco o cinta y despues pa- 
sarlo directamente a otro archivo) y un juego com- 
pleto de instrucciones Buscar/Reemplazar, Estas 




: : --^r fr " f Tiiodequfivarias 

- , : - i-^i OPMpara 

e,::. : . . ...'}] - " v i: if ^ 
jugadas maestras oe ? : : : r " : " ' 3S 
que MicroPro ha desa: : l: : 
WordStar, e! Iider de los paquetes profesionaies para 
tratamiento de textos, para ejecutaren los 
ordenadores CPC 464 y 664. Aunque ef PocM 
WordStar opBrn con nnenos memoria que ei paquete 
original, esto no significa que haya perdido muchas 
de las facilidades de[ programa madre. Por el 
contrario, en el Pocket WordStarse han 
implementado tambien casi todas las facilidades que 
proporciona el paquete WordStar cmp\B\.Q. Las 
unicas que le faltan a [a version hecha a medida para 
Amstrad son aqueflas que requieren mas memoria de 
la que hay disponible en el ordenador; p.ej., la 
facilidad que permite al usuario imprimir (Print) un 
archivo (File) y editar (Edit), af mismo tiempo. 
MicroPro ha logrado conseguir esto a! reteneren 
disco varios submenus, que se cargan cuando se 
necesitan. Esto, porsupuesto, significa que el 
Pocket WordStar BS algo m^s lento que su 
predecesor, pero esta es una pequeha contrapatlida 
a camt3io de un paquete de tratamiento de textos 
exceienle para una maquina de costo tan econdmico 



EASY SCRIPT 



TASWORD f1 



VIEW 



i palabras Desptazamiento de pafabras Dcspfazantierrto da paTiiiral 



EBsy script ^6\o la soporta 
cuando el documento se esfd 
erviando a laimpresora. 

MovrmientD de bloques 



lAdmite [ransferencia, copiadoy 
afchtvado separado, 

Ayuda enpantalfa 



I No ttene. 

PantatladeSOcdIumnas 



\Fasy script pQS^Q una pantalla de 
40 cofumnas. 



Cflfltadoidjjflabrai 



Easy script no posee facilidad 
para contar las palabras. 

Buscar/Reeitiplazar^^^^l 

I** 

Se pueden buscarserfes de 
I hasta 32 caracteres, si bien la 
facilidad es ten^^sima, 

WYSIWYG ^^^H 

Aunque el Easy script permite 
examinar el trazado de la pagina, 
labaja resolucidnde pantalla 
limitasu utilidad 

MiHllillp ara Eorrespondencia 
** 

Inoorpora una factJidad Mail 
Merp simple, pero do permute 
de 




Los oiismos fabricantes ofrecen 
un paquete her man o: Easysp&il. 



Easy script soiiortdi impresion 
agrandada, condensada, 
invertidayennegritas. 

Union de archives 



El programa soporta 
1 n stru ccton es para un i r arch m s . 
ya sea desde cassette o disco, 
para editar 0 imprimir. 



Completoyconajuste 
autonnatico. 

MDvimientodebloqu&s 



Permite funciones para 
transferir.copiarysuprimir, 
pero no archivado separado, 

Ayuda en pantalla 



Se proporciona mediante una 
ventanaenfa parte superior de 
la pantalla, quesepuede 
des plaza r para visualizar todas 
las instrucciones disponibtes. 

Pantalla de 80 columnas 

B programs visualiza una 
pantalla completade 30 
columnas, con un valor 
majdmoparaelmargen 
derechode 123. 

Contadnrlepafabias 

Disponlbte constantemente, 

Suscar/Reemplazar -^..^.^ 



Taswordlfs6\o permite (a 
busqueda de una dnica palabra. 

WYSIWYG 

Hay varias opciones de fornnato 
de impresion que solo la 
impresora reconoce como 
caracteres decontrol; no se 
pueden visualizar en la pantalla. 

Eafiilidad correspondencla 



P#Qte"e. 

Venfieate de oitigrafia 

Ho tiene. 

Fuentes tfisponibfesHH 

lit- W ^ W M 

Tasword II impiementa varias 
tuentes diferentes; ef Tasprint 
proporciona estilos adicionales. 

Unlade archivos 



El programa solo permite anadir 
un archivo en la cola de otro. 



Soporta desplazamiento de 
palabras compieto, aunque no 
hay instrucciones para desactiva 
esta funciOr. 

ttnvimiento de bloques Jj^ 

Las operaciones de bloques que 
permite incluyen supresiin, 
transferenciaycopia. 

Ayuda en pantalla 



No ofrece ayuda en pantalla, per< 
proporciona una plantilla para 
cubrir las teclas defuncion. 

Pantalla de 80 columnas 



l/w soporta una pantalla de 76 
Gotumnas, Sin embargo. §sta 
reduce dr^sticamente la cantidad 
de memoria que queda para el 
texto, 

Gontadorde palabras 



Si bien posee una facilidad para 
contar las palabras (que en 
real id ad cuenta los espacios), no 
es una visualizaci^n conslante 

Busear/Reemplazar 



tosolopuede hallary 
reemplazar individuales, si bien 
sopoda oaracteres wildcard 

WYSIWYG 



El programa permfte fa 
visualizacidn def documento tal 
como aparacera en la pagma, 
exceptuando las facilidades 
resaltadas (subrayando la 
impresion en negrita), 

FaeiEldad conrespondencia j 



No tiene. 

VerificadordeortDgrafEa 

No tiene, pero AcornSoftba 
prometido que en el futuro 
proporcionarauno. 

Fuentesdisponibles flj 



Elunlco Entasis adicionaf 
disponible son fasnegritas. 

Ilni6n de arctiivDs 



Las instrucciones Macro permite i 
una amplia gama de facilidades 
para unirarchivos. 
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$3berse el cam i no 

La Giifa delmuario del 68000 
contiene breves detaJles de las 
instrucciones y modos del 
68000; pero donde resulta m:^s 
util es en las sugerencras sobre 
c6mo sacar provecho de Eas 
facilidades de este en 
numerosasaplicacionesde 
ejemplo. El libra ha sido 
publicado por la editorial 
britSnica Sigma Press 



Mudar 
de sitio 



Nos quedan por exammar 
cuatro modos de 
direccionamiento y mostrar sus 
diferencias con algunos 
ejemplos en codigo maquina 



Para empezar hagamos un repaso de los modos que 
ya conocemos: 

• Direccionamiento absoluto: En este modo el 
operando fuente o destino es una direcci6n de me- 
moria. 

• Direccionamiento con registro: La fuente o desti- 
ne es uo registro. 

• Direccionamiento indirecto con registro (y punie- 
ro): Apuotamos al objeto fuente o destino. 

• Direccionamiento indirecto con registro ( y post- 
incremento o predecremento): Reconemos una lista 
de datos de aniba abajo o viceversa. 

Consideremos ahora el modo inmediato, en el que 
almacenamos una constante proxima a la instruc- 
cion. 

• Direccionamiento inmediato: En este modo el 
operando foente es una constante. Por ejemplo, 
MOVE.W #$43, DO ordena que la constante (especi- 
ficada mediante el simbolo #) $43 ($ significa hexa- 
decimal) es ilevada a DO. Se dice que es un direccio- 
namiento inmediato porque la palabra constante se 
almacena en la propia instruccion MOVE. Es obvio 
que para operandos bytes la extension toma un 
byte, y para palabras largas toma cuatro bytes. 

Este modo inmediato cs muy util para establecer 
una constante, por ejeniplo para un bocle con cua- 
tro reiteraciones. Pero es de notar que pueden 
darse ocasiones en que sea mejor definir una cons- 
tante en una posici6n determinada y emplear el di- 
reccionamiento absoluto hacia esta posicion cada 
vez que se necesite, Por ejemplo: 

MOVE COUNT, DO 
MOVE COUNT, D5 
COUNT DC.W 4 

Esto puede que se prefiera al direccionamiento en 
modo inmediato cada vez que se prevea que el 
valor COUNT ha de cambiar. Con el m6todo absolu- 
to cambiamos el contenido de COUNT; de otra ma- 
nera tendnamos que investigar todo el c6digo para 
todas las referencias en modo inmediato, emplean- 
do, por ejemplo, 4, lo cuaU ademas de ser aburri- 
do, puede comportar errores. 

Es posible un modo inmediato rdpido con ciertas 
instrucciones, donde la constante esta contenida 
dentro de las instrucciones en una palabra. Tanto 
uno como el otro de estos dos ejemplos: 



ADDQ 
SUBQ 



#3,D0 
+1,03 



se codificanan en una palabra (y, per tanto, se eje- 
cutaran mas rapidamente ya que tienen la constan- 
te junto con la instrucci6n). Observese, sin embar- 
go, que las constantes con ADDQ y SUBQ solo pue- 
den estar en el intervalo #1 a #8. 

La instruccion MOVE tiene tambidn una version 
rapida en la que el ambito de las constantes se 
mucve entre -128 y +127. Asi, MOVEQ #98,D4 
pone en D4 el decimal 98. 

Para reforzar su memoria, he aqui un ejemplo 
donde se emplean todos los modos de direcciona- 
miento analizados hasta aquf: 



1 




LEA 


0UTPUT,A1 


Absolute y 










registro 


2 




MOVE 


A1,A2 


Registro 


3 




MOVE 


-(A1),D3 


Predec. y 








registro 


4 




ADDQ 


*3,D3 


inmediato rapido 










y registro 


5 




MOVE 


D3,(A2}+ 


Registro y 








postinc. 


6 




ADD 


*6,D3 


inmediato y 










registro 


7 




MOVE 


D3,(A2) 


Registro e 








indirecto 


8 
9 


INPUT 


DC.W 


#6 


Constante 6 


10 


OUTPUT 


DS.W 


2 


Espacio para 










dos paiabras 



La posiCidn INPUT contiene una constante de 6 y la 
direcci6n OUTPUT tiene un espacio para dos pala- 
bras. 

Interesa tener en cuenta lo que est^ contenido en 
OUTPUT y 0UTPUT-H2 tras la ejecuci6n de este frag- 
mento en codigo maquina. Las lineas 1 y 2 hacen 
que Al y 2 apunten a OUTPUT. La linea 3 hace que 
Al apunte a INPUT antes de direccionar su operan- 
do, por lo que en D3 se cargara 6. La linea 4 anadira 
3 a 03, o sea el contenido de D3 es ahora 9. 

En la linea 5, D3 se cargara en OUTPUT, ya que A2 
apunta a OUTPUT, Una vez hecho esto, A2 se incre- 
menta en dos para apuntar a la segunda palabra 
OUTPUT. La linea 6 soma 6 al contenido de D3 (con- 
tenido total, 15), que sera cargado en la segunda 
palabra OUTPUT. 

• Direccionamiento indirecto (con desplazamiento 
e indice): Debemos considerar primero el significa- 
do que aquf se da a los terminos desplazamiento 
(displacement) e fndice (index). Con el 6S0O0 por 
desplazamiento se entiende una ''dlstancia" u offset 
fijo desde un punto de refercncia basico; por su 
lado, indice significa un desplazamiento variable a 
traves de un registro. 

La diferencia entre estos dos terminos queda 
ilustrada en el dibujo {pagina contigua). En el se 
muestran: 

1) un componente de datos estructurados Uamado 
Z, al que apunta el registro de direcciones An; 

2) una subestructura interna llamada Y, indexada 
mediante un registro indice Uamado Ri (registro 
de direcciones o de datos); 

3) y un elemento de Y Uamado X, al que se puede 
acceder con un desplazamiento fijo, 

Ejemplos de eslas estructuras de datos: 
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1) Z: tabia de rcgistros, o tabla de dimensiones; 

2) Y: el registro mismo, o bien una fila de una 

tabla; 

3) X: elemento de un registro, o bien el entero 

de una tabla. 

Se trata de tres coinponentes de datos estmctura- 
dos que son conocidos en ios modernos lenguajes 
de alto nivel tipo pascal y ada, por tan to, es 
importante poder referimos f^cilmente a tales com- 
ponentes. Naturalmente, no hay razon alguna por 
la que el programa ensamblador no pueda cstructu- 
rar los datos de modo similar: jsin duda dispone- 
mos de medios para hacer esto con cl 68000! 

Volvamos una vez mas a nuestro ejemplo de 
datos estructurados, Habia not ado que la direccion 
de X esta formada por la suma An + Ri+des- 
plazamiento. y que podemos alterar An y Ri confor- 
me se ejecuta el programa, Podemos mirar ahora 
algunos ejemplos de direccionamiento, y comenza- 
remos con uno que lo ilustra cabalmente en su 
fonna mas scncilla (direccionamiento indirecto con 
de^lazamiento): 

MOVE.WDISP (A0).D1 

donde DISP habra side dcfinido prevtamente como 
nombre simbolico, supongamos, de 6. Esta instruc- 
cioD empiea el direccionamiento indirecto con un 
desplazmniento de 6 como modo de direcciona- 
miento fueeie. Si. por ejemplo, AO estuviera apun- 
tando a la direcdon S1000 (1000 hexa), entonces el 
contenido de !a direccion SI 006 se cargaria en D1. 
Ndtese que al aDeptarse una extension de palabia 
eniera con la instnicciOD para el desplazamiento, 
podemos tenet un entero odd sigoo de 16 bits com- 
fleEDS para desplazamiento (v^atoes enire -h32767 y 
-32768). 

Veamos ahora la modaljdadde dfeecdooanaiento 
mas poderosa que tiene el pnograoiador del 6SO0O 
(el desplazamiento), considerada en este ejemplo: 

MOVE. W DISP (AaDO.W).Dl 

En este caso, la direccion fuente esta formada ana- 
diendo juntamente el registro base, AO, con el regis- 
Hd indice, DO, y el desplazamiento fijo, DISP. Es de 
fiotar, sin embargo, que en este caso D!SP solo 
roede ser un entero con signo de ocho bits, aunque 




Ensehanza general 

Este libro sob re pro gram acid n 
m leng jaje assembly del 68000 
es una guia completa sobre el 
tema pubticado por la editorial 
brtt^nica Osborne/McGraw-Hill, 
Los programadores 
experimentados encontraran 
algo superfluas las secdones 
sobre teona de Ja programacidn 
yd estilo del libro es 
enfalicamente niagistraL Pero si 
pur m ladi> le falta informaiidad 
porotromduyetDda la 
irrfiKTnacionque usted pueda 
Tiecesrtar. Un btien detatie es el 
e^: t: ce f-cabezamieMosde 
:r^r: e- -i.^sculas, loque 
pej-mie Duscar rapidamente un 
tema concrete a traves de las 



el registro indice puede ser una palabra larga de 32 
bits completos. 

Observese que cuando usted compara estos dos 
modos de direccionamiento (el indirecto y el des- 
plazamiento. con o sin mdice), el desplazamiento 
siempre es fijo en tiempo de ensamblajc. Sin em- 
bargo, si usted necesita alterar dinamicamente un 
desplazamiento, entonces podra optar siempre por 
usar: 

MOVE.W 0(AO.D1).D2 

donde D1 se con\ierte atiora en el desplazamiento 
de hecho (que podemos alterar en tienipo de ejecu- 
cion del programa). y el desplazamiento fijo es 
cero. 

Finalmente es oportuno senalar que el conjunto 
de instrucciones del 68000 ofrece estos dos potentes 
modos de direccionamiento para la mayona de las 
instrucciones mas comunes. Yeamos un ejemplo de 
direccionamiento que empiea desplazamientos e in- 
dices, con bvXts como atributos de datos. 



LEA 

MOVEQ 

M0VE.8 

ADD.B 

MOVE.B 



LiST.AI 

#4,D1 

2(A1),D6 

0(A1.D1).D6 

D6.4(A1,D1) 



D1 
D6 
D6 



=4 
=8 



LIST+8:=8 



7 LIST DC.B 1,2,3,4.5,6,7.8,0 



Al es puesto de modo que apunte a LIST en la linea 
1 y sicguidamente D1 es puesto a 4. En la Imea 3, al 
puntero que hay en A1 se anade un desplazamiento 
de 2, de forma que el tereer elemento de LIST es 
cargado en D6. Dcspues, con un indice de 4 en D1 , 
se anade a D6 el contenido de elemento 5, siendo 
copiado en LIST+8. 

Observese que en la linea 4 hemos empleado el 
desplazamiento de 0: esto permite emplear Dt 
como registro indice, que podemos alterar cuando 
se ejecuta el programa, si fuera el caso. 

• Direccionamiento relaiivo al PC: Antes de pasar 
a analizar en detalle los modos de direccionamiento 
reiativo al PC debemos echar un vistazo a algunas 
directivas del ensamblador. Las directivas son ins- 
trucciones dadas ai ensamblador que no producen 
directamente codigo ejecutable, pero que influyen 
en factores tales como el formato del listado deJ 
programa fuente o la definieion de simbolos, Una 
de estas directivas se refiere especificamente a la 
direccion de inicio del programa y el tipo de codigo 
producido. Es la directiva ORG, o sea origen. 

Normalmentc se especificara la direccion de ini- 
cio, por ejemplo asi: 

ORG $1000 

Con ello establecemos la direccion de inicio en 
$1000 (en realidad es la direccion de carga para el 
cargador binario), y todo el codigo que sigue es car- 
gado en direcciones secuencialmente crecientes. Si 
aparece una nueva directiva ORG, establecera en- 
tonces una nueva direccion de carga en ese punto. 
Una variante de esto seria: 

ORGl $2000 

donde todas las referencias posteriores se tomaran 
como palabras largas completas, y por ende cual- 
quiera de estas referencias ocupara dos palabras 
enteras. 

La directiva RORG define una direccion de carga 
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desde la cual todas !as referencias cie memoria sc 
considcran rclativas al contador del programa 
(PC), dejando de ser absolutas. El principio de este 
tipo de codigo se basa en que, independientemcntc 
de doode se cargue el codigo, las referencias de me- 
moria corrcspondcn a csa direccion de carga. Pon- 
gamos per ejemplo el siguientc listado: 

RORG S2000 

2000 D47A START 

2002 OOOA 

2004 3202 

2006 6000 

2008 FFFB 

200A 4E40 

200C 0026 C0NST1 



ADD C0NST1.D2 



MOVE 
BRA 



TRAP 
DC.W 



D2,D1 
START 

#0 
38 



Aqui, C0NST1 esta referenciado con un desplaza- 
miento de 16 bits de A hexa (10 decimal) en la posi- 
cion 2002, que se anade al PC (contador del progra- 
ma). Para cuando se cargue el desplazamiento en cl 
ejemplo, el PC sera 2002 de modo que la direccion 
de datos fuente sera 200C. Observese que no hay 
instrucciones especificas o difcrcncias en la sintaxis 
de direccionamiento para obtener el c6digo reiattvo 
al PC; todo lo que se requiere es la directiva RORG 
del ensamblador. 

Hay unos cuantos pimtos mas sobrc cste codigo 
dignos de nota. Primero, que la itistruccmn BRA 
(branch always: bifurcar sic m pre) tiene un despla- 
zamiento asociado con eUa en la direccion 2008, el 
cual, una vez anadido al PC. dara la direccion de 
operando START, Esto significa que la instruccion 
BRA dara siempre el codigo relativo al PC. El se- 
gundo punto a notar es la instruccion TRAP. Se usa 
en este contexto como una instFucci6n de parada, 
con el anadido de que la cntrada se hace a una pan- 
talla que imprime los registros y pcrmifc al usuario 
el examen de la memoria, Esta instruccion, si su 
panlalla se lo permite, puede resultar muy util. 

Vcamos otro ejemplo, donde el direccionamien- 
to de modo relativo al PC da un desplazamiento 
negativo: 

RORG S2000 
C0NST1 DC.W 38 
START ADD C0NST1,D2 



2000 0026 

2002 DA7A 

2004 FFFC 

2006 3202 

2008 6000 

200A FFF8 

200C 4E40 



MOVE 
BRA 

TRAP 



D2.D1 
START 

#0 



Aquiy la referencia a C0NST1 es un desplazamiento 
negativo en la direccion #2004. {Naturalmente, 
usted conocera que FFFC es negativo porque el bit 
de signo estara activado. La magnitud, o tamano, 
de los numeros pueden encontrarse invirtiendolos y 
afiadiendo uno; por tanto, FFFC cs el decimal -6), 
Una limitacion a este direccionamiento es que 
solamentc se permite como operando fucnte. Por 
ejemplo: 

RORG $2000 
TOTAL DC.W 0 
START ADD D2J0TAL 

generara un error de ensamblador. Esto significa 
que este tipo de direccionamiento es muy conve- 
niente para el codigo que ha dc ponerse en una 
ROM (dado que no podemos escribir cn las ROM) 
en una direccion fija, pero todavia puede ser com- 



probada en cualquier posicion de RAM convenient 
te (donde, como sabemos, podemos escribir y 
leer). 

Puede que este pensando en que es una restric- 
cion innecesaria el no poder escribir en la memoria 
con este modo dc direccionamiento. Sin embargo, 
observe que usted puede escribir en cualquier posi- 
cion absoluta refiriendose sencillamente a csa posi- 
cion. Por ejemplo: 





ORG 


$1000 


TOTAL 


DS.W 


0 




RORG 


S2000 


C0NST1 


DC.W 


38 


START 


ADD 


C0NST1 ,D2 




MOVE 


D2, TOTAL 



donde la referencia a TOTAL se acepta porque esta 
en un area de direccion absoluta. 

El modo reiativo al PC puede tambien empliarse 
de modo que sea posibie el uso de un indice con cl 
desplazamiento, 

Por ejemplo: 



fMDEX 
START 



RORG 
DC.W 
MOVEA 
ADD 



S3000 
10 

INDEX.A5 
6(A5),D2 



En esTe caso tenemos que usar la insTrucci6n 
MOVEA, que carga A5 con el contenido de la posi- 
cion de memoria INDEX. No podriamos usar LEA 
porque tomaria ia direccion de INDEX (de ningun 
modo permisible en cl modo relativo al PC). Es 
claro que una instruccion MOVE directa seria ilegal, 
como ya hemos visto (un registro de direccion no es 
legal como operando destino), 

Volvamos ahora al ejemplo donde el operando 
fuente de la instruction ADD sera el valor de PC 
despues de la instruccion ADD mas el registro mdice 
(aqm, A5) con un desplazamiento de 6. En este 
ejemplo, la direccion fucnte sera 16 bytes mas alia 
de la direccion que conticne la palabra de exten- 
siiSn 6. 

Una limitacion de este modo es, sin embargo, el 
que el desplazamiento este formado por ocho bits 
dentro del opct^de, limitando nuestro desplaza- 
miento a un numero de bytes desde +127 a —128. 

La importancia de este modo relativo al PC es 
que el codigo puede ejecutarse en cualquier sitio de 
la memoria, como hemos visto en el caso de escri- 
bir codigo para la ROM. Observese, sin embargo, 
que esta forma de direccionamiento es extremada- 
mente util, por lo general, para escribir codigo in- 
dependiente de la posicion en memoria. Esta forma 
de codigo puede ser necesaria para extensos pro- 
gramas de muchos modulos donde la posicion de 
un modulo en ia memoria no es fijada hasta que el , 
modulo se carga en la memoria. Naturalmente, 
para largos sislemas de multiprogramacion, puede 
que necesitemos una unidad de gestion de la me- 
moria con facilidades adicionales (que proporciona 
Motorola), pero para cualquier esquema de memo- 
ria mas sencillo el modo relativo al PC es muy im- 
portante. 

Direccionamiento implicito: Este modo de direc- 
cionamiento no debena ser dificultoso, dado que el 
opcode especifica los registros que hay que usar, 
Por ejemplo, la instruccion RTS afectara al PC y al 
puntero de la pila; BRA afecta al PC. 




Videotex/Aplicaciones If^ 



Los sistemas de videotex 
envian imagenes de alta calidad 
a los ordenadores a traves de 
las Ifneas telefdnicas o las 
ondas 



La mayoria de los usuarios de ordenadores perso- 
nales se han acostumbrado a un nivel de definicion 
en los graficos muy inferior al de la calidad fotogra- 
fica. No obstante, un esfandar de imagen mas ele- 
vado es solo una mas de las caracteristicas tecnicas 
de lo que ha Ilegado a conocerse conio videotex. 
Suscita confusion el hecho de que la palabra haya 
adquirido dos srgnificados relacionados entre si 
pero diferentes, segun se la utilice en Gran Bretana 
o en Estados Unidos- El primero cubre informa- 
cion visual y textual distribuida ya sea por un canal 
de television o por cable. En Estados Unidos, el 
termino videotex se aplica a una combinacion de 
texto y video transmitida exclusivamente por cable. 

El inconveniente de todo sistema de videotex de 
gran calidad es la velocidad a la cual aparecen las 
imagenes en la pantalla. Mientras que una pagina 
de videotex tipica del servicio Prestel de la British 
Teiecom suele demorar menos de un segundo en 1 
llenar la pantalla, en otros sistemas puede tardar 10 I 
segundos o mas. La razon estriba en la cantidad de -g 
datos que es necesario transmitir para que aparezca t 




Transmision visual 



Un universe ; 

Latecno':" ' 
p&rmfte : 

fot: 



una unica pantalla. Seria muy ilustratho ooi ^ B rar 
los sistemas Prestel y Photo Videos de h Bois^ 
Telecom. 

Las definiciones de pantalla se rw ar - - - 

xels, Una pagina de Prestd sode ser - : 
por 22 line as. Por el cootrario. una pantat.- 
Fhoto Videotex tiene una definicion de 270 u . 
por 240 iineas, pero en contrapartida por 
mayor definicion es preciso satisfacer unas exi^ ■ - 
cias de datos muchisimo mayo res para iIih m i 
tal imagen. (Ei Photo Videotex rcquiere 128 Bm- 
tes, mientras que una pagina de Prestel ncccatM, 5 
Kbytes como maximo.) 

La compresion de datos esta jugando 
cada vez mas importante en la tarea de : 
exigencias de almacenamiento de datos. El ] 
Videotex J por ejemplo, es capaz de con 
exigencias teoricas de 128 Kbytes en 64 1 
les. Con el tiempo, los sistemas "'iniei^i^fci' po- 
dran muestrear la pantalla y enviar daiosifl»2lK 
partes de la imagen que hayan cambh^ Aei se 
reducir^ drasticamente !a cantidad leg^aK de 
datos que sea necesario enviar. 

El Videotex se puede utilizar para csalpKr^rii- 
cacion en la que se necesite combina- Ud con 
ilustraciones en color. Por ejemplo. ea ks^asmas 
de seguridad, que son los principal wmaaos, el 
videotex ayuda a emparejar rostros cob BCBibres. 
Con esta disposici6n, un guarda puede Goas^ai los 



& en una base de datof 
, aparecera un rec " 
SBd» Ha fcfo cn color de la per^ : 
"^Jbddenifomiacion de caracter 
de que el guarda no estu\^e- 
:na corresponda a la fc^ 
....^ efectuar una doble : : 
a persona en cuestion ' : : 
numero del documentc 




el videotex es un impc 
L Los agentes de viaje^ y ks 
ya se valen de sistemiif d^ 
en contacto a compraGors 5 
desanrollos de este 
dr a que se colocaran pam 
de las tiendas y se los hkkr^ 
retenidos en una base de 
lo tanto, podrian ver 
de las fincas que se 





. . jii del 
- : : . podf fan 
.:: corriente 
_■ : 5i'miles como 
■fservaspafa unas 
m el extranjero y 
: -.ijro^connenlary 
. ~:^^plar Jas propueslas de 
- iicacldn local 



el videotex es inte; 
mitir las decisions 
por ejemplo 
cias. Si se estirsiea 
unaredprivaaa^ 
ra hallarse es 

En Gian rtni imn, por mtennedio de un servicio 
indepeiKSeafclmado Aimdiair Grocer (tendero 
de silloo) T z rraves de un cable de televisi6n, se 



por 
flfertaso 
Itesto que 
poAam trans- 
deviajes, 
con las agen- 
telefonica o 
eecesitariansiquie- 
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pueden hacer compras con el Prcstel (Club 403), El 
videotex, induso, permite a los usuarios curiosear 
en los catalogos comerciales en la intimidad de sus 
hogares. Las compras se pueden efectuar dando un 
numero de tarjeta de credito o bien mediante trans- 
ferencia de fondos electrdnica directa. 

Las fronteras del videotex ya est^n cnsanchan- 
do para incluir las "videoconferencias". Una em- 
presa norteamericana, Datapoint, ha producido un 
dispositivo denoniinado Minx, que contiene una ca- 
mara de video, on telefono con altavoz, una pan ta- 
lk en color y otra de referenda mucho mas peque- 
na. Utilizando una red de area local (Arcnct) o 
linea de datos, las dos partes pueden Uamarse y ver 
a la persona con quien estan hablando. El Mmx 
posee facilidades anadidas, puesto que tambien es 
compatible con ei IBM PC. La linca que esta por- 
tando la llamada de voz tomara simult^neamente 
las senales de video y de datos. En consecuencia, 
ambas partes pueden vcr visualizados los mismos 
datos durante la conversaci6n, contemplandose 
aun a si mismos en las pantallas de referenda mas 
pequenas. De la misma manera se pueden inter- 
cambiar archivos. Tal sistema exige un enlace de 
datos de dos megabytes por segundo, 

Inicialmente, los ser\dcios de videotex requerian 
un ordenador central o un mmiordenador para ai- 
macenar los datos y gestionar las llaniadas. Esta si- 
tuaci6n cst^ experimentando un acelerado cambio 
gracias a los micros. Por ejemplo, a pequena esca- 
la, en Gran Bretana — pais pionero en el campo de 
la informatica — , la firma Soft Machinery esta utili- 
zando el BBC Micro para operar un ser\^icio deno- 
minado The Gnome at Home (El gnomo en casa). 
En efecto, al unir varios micros entre si mediante 
una red Econet, se hace posible que hasta ocho 
usuarios llamen simultaneamente. El software es 
una versi6n modificada de Communitel, un paque- 
te desarrollado por Notting Dale ITEC como anfi- 
tri6n de videotex para el BBC Micro. En muchos 
sentidos, Communitel es similar a un tablon de 
anuncios, si bien es compatible con el PresteL 

Apricot ha producido el Apricot Viewdata, que 
proporciona un sistema anfttrion de videotex priva- 
do para entre 8 y 16 usuarios simultaneos. Utilizan- 



do puertas RS232, se accede a la opcion a traves de 
un con junto de modems o una red de area local. Al 
ser compatible con Prestel, se lo puede conectar al 
sistema Prestel propiamente dicho a traves de un 
gateway. (Gateway es el termino generico para de- 
signar un enlace entre dos ordenadores en un siste- 
ma de videotex.) 

El sistema Photo Videotex de British Telecom 
tambien utiliza un microordenador (el IBM PC) 
que combina una entrada de imagenes en color o 
en bianco y negro proveniente de una camara PAL 
o RGB con texto estandar. La calidad de la imagen 
es comparable a la de una fotografia cn color. 

El videotex puede aportar solu clones a una gran 
variedad de problemas. En la medida en que se 
vaya extendiendo el uso de las redes de area local y 
los enlaces telefonicos digitales — por fibra optica y 
por sat61ite — , los terminales de videotex se conver- 
tiran en una presencia familiar en la industria, en el 
comercio e incluso en el hogar. 




Videotex yteletexto 

Para distinguir los dos tipos de videotex que por to 
general se utilizan en Gran Bretana se han acunado 
losterminos videotexy teletexto. El videotex se 
basa en el trabajo que realize Sam Fedida en lo que 
se ha converlido en el Centre de Investigacion de 
British Telecom en Martleshann Heath. Como 
resultado de sus propuestas, en 1979 nacio el 
prinner sistema de videotex del mundo disponlble 
comercialmente, en la forma del Prestel. La forma 
de videotex del Prestel ha obtenido un gran exito 
comerciaL permitiendole penetrar en un mercado 
tan marcadamente competitivo como el de Estados 
Unidos. Sin embargo, el Prestel no es de ningun 
modo el unico servicio de videotex en Gran 
Bretana. Existen servicios de videotex privados; 
ADPe Istel (subsidiaria de British Leyland) poseen 
sus propios sistemas accesibles por telefono. 

Si bien el videotex se basa fundamentaimente e 
las lineas telefonicas, las transmisiones de 
teletexto se adaptan muy bien a la sehal de 
ielevision estandar. Nuevamente, el resultado es 
una combinacion de texto y graficos. Para poder 




Imagenes cableadas 

Si bien la television por cable es un medio ideal 
para las transmisiones de videotex, en Gran 
Bretana es un competidor de poca altura. Los 
informes de 1985 sehalaban que solo 1 27 000 
familias recibfan television por cable. Cuando las 
jovenes empresas de cable como Westminster 
Cable esten total mente en actividad, esta cifra se 
aproximaraaSOO 000. En 1984 sellevdacabo un 
expertmento en transmisidn de software por cable, 
Llamado Proyecto Gamestar, fue una empresa 
conjunta entre British Telecom y MicronetSOO. Los 
usuarios pudieron alquilar un Spectrum y un 
modem Prism modificado para cargar desde una 
linea software de juegos, Fue secundado por 
algunas empresas de cable incluyendo a 
Rediffusion, pero el proyecto fue abandonado 
debido a diflcultades tecnicas. Hoy British Telecom 
se est^ concentrando en el Cabletext, un derivado de 
Prestel para empresas de cable 
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?s(S)frtelete)cto se necesitan aparatos de televisidn 
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Pase prlvado 

El sistema Photo Videotex de la British TeEecom uliliza un IBM PC 
y proporciona ampEias facilfdades de edicidn, permitSendo cortar 
las im^genes, des plaza rl as y aplicarles zoom, y comb in arias con 
s U' p e rp OS i ci on es . texto y g rdf i cos mej o rados . E nt re las . 
aplicaciones se incfuyen noticias locafes, publicidad, 
pro mo Clones de puntos de venta, registros de personal y 
si stem as caseros para grandes empresas. El si stem a eniaza 
term in ales de usuarlos, termtnales de cdicidn y un si sterna de 
ordenador central, perm it! en do la comunicacion en dos sentldos 
y una respuesta directs. La calidad de ]a imagen es comparable a 
la de un televisor domestico y cada imagen en color de tamano 
compfeto requiere 64 Kbytes de almacenamiento 



El videotex britanico 

El tipo de cable utillzado por un sistema de videotex 
puede ser de muy variadas formas. Un sistema de 
videotex podrfa formar parte de una red de ^rea 
local, porejemplo, El cable que realiza la conexibn 
fisica puede ser un par arrollado de hilos (apenas 
dos cables), un cable coaxial (como una antena de 
television) o un cable de varios hilos (como en el 
cable RS232 utilizado para impresorasy modems), 

Afternativamente, se puede utilizar a modo de 
cable una linea de la British Telecom. La Ifnea 
telefbnica normal que se utiliza para una llamada rfe 
voz cotidiana forma parte de la Public Switched 
Telephone Network. Una hnea PSTN puede unirel 
extreme receptor directamente con la fuente de 
videotex, como en el caso del servicio Prestel de la 
British Telecom, 

El usuario del micro puede accederal Packet 
SwitchStream (PSS) a trav^s de la PSTN. 
Utilizando un modem se efectua una llamada local a 
loque se conoce comoun "nudo". El nudotoma 
los datos y ios convierte en packets (paquetes; en 
realidad, lotes de datos autocontenidos) bajo un 
protocolo denominado X25. El nude posee sus 
propios enlaces de datos di rectos con otros nudos 
diseminados a traves del pais. El servicio cruza 
incluso las Ironteras y est^ enlazado con servicios 
similares de al menos otros 20 pafses. El servicio 
se denomina International Packet SwitchStream 
(IPSS). La conmutacibn de paquetes puede hacer 
f rente a velocidades de transmisidn de dates de 
hasta 48 Kbits por segundo, y es tan bueno como 
ei enlace con el nudo local: si la linea es ruidosa, se 
necesita comprobacibn de errores y disminuyen las 
velocidades detransmision. 

Por este motive es prelerible utilizar una linea 
privada, exclusiva, que transmitira los datos con 
mucha mas limpieza. Las Ifneas contratadas 
privadas contorman fos servicios '*X~$tream" de la 
British Telecom, tales como MultiStream, 
KiloStream, MegaStream e incluso SatStream (un 
enlace por sateiite}- El rjval de British Telecom, 
Mercury, tambien puede proporcionar Imeas de 
datos exclusivas. 

Tales servicios son en realldad medidas 
provisionales hasta que la total idad del pais se 
convierta en fa red de intercambio telefonico digital 
de la British Telecom, el System X, para finales de 
esta decada. La capacidad def System X para 
conmutar datos ademas de ilamadas de voz hard 
del videotex una facil opcion. 

En 1985, un sistema de videotex que produjera 
un enlace de caitdad fotografica requeria una 
velocidad de transmisidn de datos de entre 64 Kbits 
y dos Mbytes por segundo 
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Software/MS-DOS 



Aplicacion 




Hardware 



Buena conducta 

Se dice que &1 software que hace uso 
lie lan^das MS-DOS estendares es de 
■"buencomportamiento" . En este 

el DOS [larna a la rutina 
pertiiiHitE BIOS indinectamente a 
bavfede una 'tabia de salto" . En e^ 
ilegrama se ilustra esta ruta de ' buen 
O0niwrianisento\ Se constdera que 
ios prograjnas que presuponen el 
oofiodmientD de direcciones 
^sofeilas eft BIOS, o qoe se sattan al 
iy&TOS completamente al 'bablar^' 
diBdiMTieniBa] hardware subyacente, 
^ ±^ s" " ' ~ 1 *c z ' 9 "^to " . En 
i E'.^: r • ^ B :Sesurt 

e;j.p oe ■ : ^ ^e 

b Ease ifelaite 1/5 i 

proQrafnaqoelsrie i : I : : i 
hardware tfre^nt"^ 
ejecutameninair^: - ^ : : jfi 
clQm>tOOX€Qnif^: = 



Luego de estudlar el CP/M de 
Digital Research, estandar de la 
industria de 8 bits, examinemos 
el IVIS-DOS de Microsoft, que 
ha surgido como el estandar 
de 16 bits 



En Ios primeros dias de los microordenadores de 
ocho bits, la industria estaba domioada por maqut- 
nas que utilizaban el procesador Zilog Z80 y CP/M, 
Este sistema operative de disco lo habia escrito ori- 
ginalmente G^ry Kildall para el chip Intel 8080; 
posteriomiente Kildall crearia Digital Research. 

Para cuando IBM decidid cotrar en el mercado 
del micro, los sistemas de ocho bits se estaban accr- 
cando al fin de su vida util; pero aun no habia surgi- 
do una combinacion definitiva de CPU y sistema 
operativo como altcmativa de 16 bits para el Z80 y 
el CPM, Por consiguiente, IBM tuvo ia opci6n de 



Portador 
estandar 



introducir una configuracion de hardware y softwa- 
re completamente nueva para el mercado de 16 
bits. Decidieron no hacerlo por di versos motives: 

1 . A pesar de dominar el mundo de los ordenado- 
res centrales, IBM no tenia experiencia en el mer- 
cado de los micros, que era radicalmente diferente, 

2. El exito de DEC (Digital Equipment Corpora- 
tion) en el campo del miniordenador le habia de- 
mostrado a IBM que los usuarios ya no estaban 
predispuestos a adquirir productos de IBM sin una 
evaluacion seria del producto. 

3. La cantidad de tiempo requerida para desarro- 
llai una base de software adecuada para cualquier 
sistema nuevo hubiera sido inaceptable en el 
mundo del micro, en el cual los cambios se suceden 
con gran rapidez, a menos que IBM obtuviera el 
apoyo de casas de software independientes. 

4. Los costos de desarrollo tanto del software 
como del hardware habrian significado unos pre- 
cios de venta al publico inaceptablemente elevados. 

En consecuencia, se tomo ia decision de adoptar lo 
"mejor" de io que hubiera dispomble entonces (es 
decir, todo lo que predominara en el mercado) y 
adaptarlo en la medida de lo necesario para siste- 
mas de 16 bits, 

Este enfoque tan poco innovador dio como resul- 
tado el IBM PC, maquina conservadora en cuanto 
a diseno, lenta en ejecuci6n y que no abre ninguna 
brecha, especialmente si se la compara con sus con- 
tempor^neas, el Apple Lisa, por ejemplo. Incluso 
la eleccidn del procesador Intel 8088 y un compro- 
miso de futuros desarrolios centrados en las series 
de chips 8086/1 86/286/386 (conocidos generalmente 
como la familia 8086) foe una decision pragmatica. 
Si bien el 8088 tenia una arquitectuia interna de 16 
bits, el bus de datos extemo era solo de ocho bits de 
anchura. Esto supone que cada "palabra" de 16 bits 
se busca y trae en dos operaciones, reduciendo, por 
tanto, la velocidad de proceso, pero permitiendo el 
uso de chips perifericos de ocho bits existentes ya 
probados (y baratos). 

Para el sistema operativo y el software de aplica- 
ciones IBM acudi6 a Microsoft, empresa que habia 
ganado prestigio en la microinformatica fundamen- 
talmente por su difundida version de basic. En 
aquel entonces, Microsoft estaba en contacto con 
una firma denominada Seattle Computer Products, 
que estaba trabajando con sistemas de 16 bits basa- 
dos en el Intel. En ausencia de un CP/M para la 
familia 8086, un programador llamado Tim Patter- 
son habia escrito un DOS en lenguaje maquina (de- 
nominado SCP-DOS) que habia modelado siguien- 
do muy de cerca el CP/M. Su sistema tambien se 
conocid como QDOS {no confundir con el OS de 
Sinclair para el QL), y estas siglas respondian a la 
frase ''quick and dirty operating system'* (sistema 
operativo rapido y sucio). Esa descripcion se le 
adecuaba a la perfeccion; el OS de Patterson era 
utilizable, pero no estaba totalmente desarroUado 
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m wmpoco depurado, Microsoft adquirio los dere- 
dKi§ para ei sistema y les concedid licencia de uso 
a los fabiicantes de equipos originates {original 
fummmeni manufacturers: OEMs). 



Cfdnico 



PC-DOS 



IBM produjo su pmpia version (version 1) del MS- 
DOS para el IBM PC, denominada PC-DOS, y 
desde entonces ha estado al dia con los principales 
liesarrollos en ulteriores versiones del MS-DOS; a 
paitir de este momento, siempre que en esla serie 
mencionemos una version MS-DOS ^ la referenda 
sera igualmente aplicable al PC-DOS. Pero veamos 
primero algunas de las diferencias entre am bos, Por 
cuanto concieme al usuarioj esencialmente no exis- 
te ninguna. Algunos detalles intemos difieren, y 
varian algunos detalles irrelevantes tales como la 
numeraci6n de las unidades de disco; pero eso es 
todo, al nienos en teoria. Lamentablemente, sin 
embargo, sc ban escrito muchos programas de apli- 
caciones para el IBM PC que direccionan el hard- 
ware directamente, en lugar de utilizar las llamadas 
al sistema operative proporcionadas. Fundamental- 
men te por este motivo surgen problem as de com- 
patibilidad (no es un problema inherente a las dife- 
rentes versioncs de MS-DOS y PC-DOS). A los 
programas que llaman al DOS correctamente se los 
suele describir como "de buen comport amiento", y 
tales programas se suelen ejecutar sin modificacion 
aJguna en cualquier maquina que posea ya sea MS- 
DOS o bien PC-DOS de la misma version o de ver- 
siones recientes. Naturalmcnte, no se puede esperar 
que las operacioncs que hacen uso de las flamantes 
mejoras al DOS en, por ejemplo, la version 3.1, 
fnncionen a la perfecci6n cuando se las ejecute en 
una version anterior que no soporte esas determi- 
cadas facilidades. 

La primera version del MS-DOS era esencial- 
mente una version de CP/M recodificada para la 
famHia de 16 bits de Intel. Si usted se remite a nues- 
!ja serie dedicada al CP/M, reconocera muchas de 
ias mscrucciones y observara las semejanzas de es- 
mmra interna. No obstante, Tim Patterson si 
c»Bbi6 vario^^ detalles y facilit6 la labor del usuario 
as nmchas instrucciones. 

Cuando Microsoft comenzd a trabajar en las 
Kjoras. tuvo en menle el futuro uso del Unix (el 
I operativo multiusuario de los Laboratorios 
I) en particular, la version Microsoft j Xenix. 
Se i^teEKiia un cierto grado de compati bill dad 
Iq^ dos^ con la implcmentacion de liamadas 
2M^Ei 2I aitema. Pero, con mucho, el adclanto 
en DOS 2 desde el punto de vista 
la mroducd6n de la '*redirecci6n" 
ry *ifeectorios jerarqmcos'S todos 
K mmdas del Unix. En reali- 
^ il DOS 2 como ^^el DOS 1 





Dosa 



\ memt M54X>S ( DOS 3) in- 
^zpifMa racfas bs^ddadcs dd DOS 2 con k adi- 
[ de sopone ssi^ci^aiio. De las dos veisrones 
F»itic%)ales (3,0 y 3 J )- tos OEMs que 
m sistoiias f^ia oooeiiaoii en red. cocdo 
V Reseaidi Machines, mm utiMzaado la 
1 3.1 era Microsoft Netwxirks incsofporado. 



^&r.SL^l?l^' BIOS {Sistema' 



'BM ("clonos'') qfnS compatibles con 
no se comprendan ip^ln^"'^''^^''^°' PfJ^de ser que 

Esto, sin embargo, puedeliacer^quFer^iS^ 
operativo sea innecesariamente grande, de modo 
que sc dispone de !a DOS 3.0 para otros entomos, 
privada de la capacidad para conexion en red de la 
3.1, pero conser\^ando las facilidades para compar- 
tir archivos y proteger registros. La soluci6n por 
software proporciona una rcspucsta pr^ctica y efi- 
caz a los problcmas de ejecutar aplicaciones que 
necesitan permitir ei acceso a bases de datos co- 
munes. 

El ultimo procesador de Intel (80286), utilizado 
en el IBM PC-AT, posee tanto una capacidad de 
direccionamiento de memoria dc tres Mbytes como 
la facilidad, incorporada en el hardware, de prote- 
ger regiones de archivos. El DOS 3.0 permite com- 
part ir archivos en el 8086 y el 80186 mediante 11a- 
madas adicionales al sistema que pueden prohibir 
temporalmente cl acceso a una region. Esto Impide 
la "colision de acceso pero a expensas de la velo- 
cidad de proceso (por el tiempo extra que requie- 
ren las Uamadas al sistema). Se han introducido 
otras mejoras y, si bien aun pueden hallarse uno o 
dos vestigios del DOS '*rapido y sucio" de Seattle, 
el MS-DOS se puede considerar como un producto 
depurado con un futuro por delante, 

Entre las mejoras mas importantes que hay dis- 
ponibles en la actualidad esta Microsoft Windows, 
Al igual que el GEM de DR, proporciona un en tor- 
no tipo WIMP junto con facilidades para multita- 
reas y operaciones dc ''cortar y pegar" entre aplica- 
ciones. Se esta implementando como una amplia- 
cion al sistema operativo MS-DOS/PC-DOS basi- 
co, y esta disenado para prociamar una nueva era 
en la sencillez de uso de oidenadores convencio- 
nales. 



copyright 6b 
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OstentosQ dominfo 

El dominio del IBMPCysu 
adopci6n del MS-DOS (bajo e( 
nombrede PC-DOS) 3e ha 
asegurado al MS-DOS el primer 
puesto entre los OS de gestl6n 
de16bits. El sistema nacid 
como una version de CP/M 
hechaa medida, rudimentarla 
pero efectiva, porunex 
empleado de Digital Research. 
Luego fue adquirida por 
Microsoft, que le dio la licencia 
a IBM 
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Pragramaci6nA/eintiuno 



Din 

SeiifliaiBiiitatnz 
tridHTEBfiiinaf. HD{,.)^pafa 
retaner masKs del j ug ad o r y 
la bffiKS a TOficia que se 

repa-:^' :5 -e :es de la baraja. 

retie^E a. siguiente 

escac 0 :3e cada aeccibn d& 
T^os.M final d& 

grama no 
: r la matriz; tan 
solo de£>e 'establecer ios 



lafTs: 
caas . 
nec&s 



Un juego 
en regia 

Nos ocuparemos de las rutinas 
encargadas del 
almacenamiento y de la 
evaluacion de cada mano 

Esbozaremos las reglas por las que se regira nues- 
tro programa; existen tantas versiones del juego 
como nombres del mismo. No obstante, todas tie- 
nen varios aspectos fundamentales en comun, sien- 
do el mas importante el que el jugador intcnta acer- 
carse lo mas posible a la puntuacion de 21 sin pasar- 
se. Las cartas de nuestro programa llevan los si- 
guientes valores: los naipes numerados valeri en 
funcion de los valores de sus caras. los naipes de 
figura (Valet, Dama y Rey) valen 10^ y los ases 
valen uno u 11, a discred6n del jugador. 

En su forma mas simple, en el veintiuno juega un 
jugador contra la "banca", que reparte dos naipes 
de fa parte superior de la baraja; uno boca arriba 
para ei jugador y otro boca abajo para sf misma. 
Luego se reparte otro naipe cara arriba a cada uno, 
en cuyo momento el jugador debe decidir si "plan- 
tarse", si su mano est^ en 21 o cerca de 21, o ''do- 




2 


4 


13 






1 


3 


2 








HP() 



blar" y recibir otro nalpe. El riesgo, por supuesto, 
es que el jugador pueda "pasarse" de 21. Despues 
de que el jugador se plante, la banca jugara su 
mano hasta veneer al Jugador o bien pasaise, 

Hemos introducido en este programa algunas re- 
glas adicionales que se utilizan comunmente en el 
veintiuno. En primer lugar, usted no puede plan- 
tarse si su mano es inferior a 17. En segundo lugar, 
si tras habersele repartido los dos prinieros naipes 
su marcador es de 12, 13 o 14, tiene la opcion de 
"quemar" sus naipes, y hacer que se le repartan 
otros dos. En caso de empate entre usted y la 
banca, esta siempre gana, 

Aunque hemos visto c6mo se reparten los naipes 
de la baraja y como se visualiitan, no le hemos mos- 



trado c6mo el programa podria "recordar" las car- 
tas repartidas. Para retener las manos del jugador y 
de ia banca, prepararemos una matriz tridimensio- 
nal HD(,,). Dado que ninguno de los bandos reque- 
rira nunca mas de cinco naipes, esta matriz se di- 
raensiona en ia imea 550 para ser de dos efementos 
(para los dos jugadorcs) por cinco (para bs naipes) 
por dos (para retener los numeros y palos por sepa- 
rado). Se utiliza una segunda matriz, HP(), para re- 
tener un puntero hacia el siguientc espacio libre en 
la matriz de manos para cada jugador. 

En esta etapa necesitamos anadir la linea 1325 a 
la rutina para repartir desarrollada previamente, de 
modo que el numcro de naipe, CN, y el numero de 
palo, SU, se anadan en la matriz de manos y se in- 
cremente el puntero de mano. Observe que si PL^I 
al entrar esta rutina, el naipe repartido se entra en 
la mitad de la matriz de manos perteneciente al ju- 
gador; si PL=2, los detalles del naipe se entran en la 
mitad de la banca. 

Ahora se pueden repartir los cuatro primeros 
naipes del juego estableciendo PL en 1 o 2 y llaman- 
do a la rutina para repartir. Puesto que la primera 
carta a repartir a la banca ha de estar boca abajo, la 
rutina para repartir esta escrita de modo tal que si 
una bandera (FL) esta en 1 , se llama a la rutina para 
visualizar el re verso del naipe. Los detalles de la 
carta oculta se entran en la matriz de manos. 

La subrutina de la linea 800 esta disenada como 
una rutina de evaluacion con fines generalcs que 
cumple dos funciones, Primero, calcuia el valor 
total retenido en la mano que se est^ examinando, 
y en segundo lugar establece la variable EF en un 
valor entre 1 y 5, correspondiente a los cinco esta- 
dos posibles en los que puede estar una mano. El 
calculo del estado de una mano es relativamente 
directo, pero lo que es m^s dificil es calcular el 
valor total de esta. Si bien a primera vista parecc 
que todo cuanto necesitamos hacer es totalizar los 
numeros de naipes retenidos en la matriz de 
manos, los naipes de figura valen 10 y los ases valen 
poco o mucho. El primer probJema se puede resol- 
ver faciimente comprobando el numero de naipe; si 
este es superior a 10, entonces se le sumar^ 10 al 
valor total. 

El problema de los ases, sin embargo, requiere 
un poco mas de atencion, dado que una mano 
puede contener hasta cuatro ases, creando hasta 16 
posibles permutaciones de valor con las que tratar. 
En realidad, no vale la pena considerar la mayoria 
de estas permutaciones, porque hacen que la mano 
se pase inmediatamente. En consecuencia, pode- 
mos seguir una sencilla regla para manejar los ases: 
el primer as de la mano puede valer uno u 11, pero 
todos los ases siguientes se cucntan en su valor bajo 
o la mano se pasara. 

Para codificar esta regla, la forma mas simple es 
tener dos opciones de valor: TT(PL,1), en la cual el 
primer as se cuenta bajo, y TT(PL,2), en la cual 
el primer as se cuenta alto. Utilizamos un unico bu- 
cle para sumar los valores de las manos, trataodo a 
todos los ases encontrados como bajos, y contando 
la cantidad de ases. Al salir del bucle, comproba- 
mos la cuenta de ases y, si no es cero, le sumamos 
10 a TT(PL,2), El resto de la rutina de evaluacion 
comprueba los totales de TT(PLJ) y TT(PL,2) o la 
matriz de manos para determinar en que estado se 
halla la mano y establece la bandera de estado de 
evaluacion, EF, en consecuencia. 
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Veintiuno/Programacidii 



Si a usted se le han repartido dos naipes qoe tota- 
Hzan 12, 13 o 14, tiene la opcion de quemarlos y se 
le repartiran otros dos. Esta rutina llama a la rutina 
de evaluaci6n analizada aiiteriormente y utiliza los 
totales de TT(PLJ) y TT(PL,2) para determinar si 
usted puede quemarlos. Si opta por hacerlo asi, se 
bona la mitad izquierda de ia visualizacion en pan- 
talla, se restablece su puntero de mano, HP(PL), y 
se le reparten dos nuevos naipes. 



Esquemas de valores 

En el veintruno (pontoon), una 
mano puede &&tar durante el 
juego en cinco esta dos 
d I fe rentes. La sigutente lista 
(Tiuestra los di versos estados 
que reconoce nuestro programa 
pororden jerarqulco. La rutina 
de evaluaci^n establece una 
variable, EF, segirn el estado en 
el que est^ la mano 

Royal pontoon (EF=Z} 

Un marcador de 21 compuesto por un as y una figura. 
Unasy un 10 nose conslderan royal pontoon 





Juego deS naipes (EF=S) 

Un marcador de 21 o menos con cinco naipes 




Un marcador de exactamente 21 




menos de 21 . Este puede ser el estado de 
<fc un tiirno 0 en alguna etapa intermedia 



Pasarse,o*tfjf(EF=4) 

Un marcador de m^s de 21 



Rutinas de almacenamiento 
y evaluacion de mano 

Sinclair Spectrum 

60 > LET FL-0; LET PL=1: GO SUB 1300: REM REPARTIR 

hfAIPEAAPOSTADOR 
70 LET FL=1: LET PL=2: GO SUB 1300; REM REPARTIR 

NAIPEA8ANCA 
85 LET FL=a: LET PL=1: GO SUB 1300: REM REPARTIR 

NAIPEAAPOSTADOR 
90 LET FL=0: LET PL=2: 60 SUB 1300; REM REPARTIR 

NAIPEABANCA 
95 REM^**^TURNODELAPOSTADOR**^* 
100 LETPL=1 

102 GO SUB 2300; REM OPCJON QUEMAR 
Dimen^ionar matrices de manos 

550 > DIM 0(2,5, 2):DIM P{2): REM MAWOS DEL APOSTADOR 

YDELABANCA 
555 DIM T(2,2): REM TOTALES PUWTUACION 
670 REM **** BORRAR VISUALIZACION NAIPE 
675 LETX{PL)-EP:LETY{PL} = 0 

680 PRINT AT 0,0;: FOR \=^ TO 12: PRINT AT UP,S$(TO 7): 

NEXT I: RETURN 
700 REM PREPARAR PARA ENTRADA **** 
71 0 LET TX=0; LET TY= 1 7: GO SU8 900; PRINT SS( TO 31 ) 
720 LETTX=0; LETTY=17: GO SUB 900; RETURN 

RtJiina de evaluacltin de mano 

300 REM **** EVALUAR MANO 
310 LETAV=1:F0RJ = 1T02 
812 LETT[PLJ)-0 
815 F0RI = 1T0P(PL)-1 

820 IFD(PL,M)=1 THENLETT(PLJ)=T{PLJ)+AV-1 
825 IFO(PL,M)>10THENLET 

T(PLJ)=T(PLJ)+10-D(PL,M) 
830 LETT(PUJ)=T(PL,J)-hD(PL,L1) 
840 NE)ai:LETAV=11;NEnj 

852 IF(T(PU1)<=21)0RT(PL2)<-21)ANDP(PL)> 5 
THEN LET EF=5: RETURN 

854 IFD{PL,1,1)-1 AND D(PL,2J)> 10 THEN LETEE=2: 
RETURN 

855 IFD{PL,2,1)=1 AND 0(PL,1,1)> 10THEN LETEF-2: 
RETURN 

856 [FT{PLJ)=21 ORT(PL,2)=21 THEN LET EF=3: RETURN 

853 IFT{PL.1)<21 0RT(PL,2)<21 THEN LET EF-1: RETURN 
860 IFT{PL,1)>21 ANDT{PL,2)>21 THEN LETEF-4: 

RETURN 

2300 > REM *"* OPCION QUEMAR 

2305 GO SUB 800: REM EVALUAR 

231 0 I F T(PL,1 )<>T(PL,2) OR T(PL, 1 }<1 2 OR T{PU1 )> 14 

THEN RETURN 
2340 GO SUB 700; PRINT "QUEMAR (S/N) " ; 
2345 LET A$- 1 NKEYS; IF AS- " THEN GO TO 2345 
2347 IFA$<>CHR$13THENPRINTA$ 
2350 IFA$<>^'S" THEN RETURN 
2360 LETP{1)=1: REM RESTABLECER PUNTERO MAI^O 
2370 LET EP=0; GO SUB 670: REM BORRAR NAIPES 
2330 LET FL=0: LET PL- 1; GO SUB 1300: GO SUB 800; REM 

REPARTIR NAIPE A APOSTADOR 
2390 LET FL-0; LETPL=1: GO SUB 1300: GO SUB 800: REM 

REPARTIR NAIPE A APOSTAOOR 
2400 GOTO 2300: REM QUEMAR OTRA VEZ? 



BBC Micro 

60 FL=0;PL-1: 

70 FL-l;PL-2; 

B5 FL=0;PL=1; 

90 FL=0:PL=2; 

95 REM 
100 PL=1 
102 GOSUB2300 



GOSUB1300 
G0SUB1300 
G0SUB1300 
GOSUB1300 



Dimensloitar matrices tfe mafios 

550 DIMHD{2,5,2),HP(2) 
555 DIMTT(2.2) 

670 REM BORRAR VISUALIZACION NAIPE **** 
675 X(PL)=EP:Y(PL)=0 
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680 PRINTTAB{0,0);:FORI = 1T012:PRINT 

TAB(EP,I);LEFTS(SP$,19):NEXT I: RETURN 
700 REM 

710 COLOUR 1:TX-^0:TY=23:G0SUB 900:PRiNTSP$ 
720 TX=0;T¥-23:GOSUB900:FSETURN 

Rullna de evaluacl^p de mano 
800 REM 

810 AC=0:AV=0:n(PL,1)=0 
815 FOR 1 = 1 TO HP(PL)-^1 
B20 IFH0(PLJ.1)-1 THENAC=AC+1 
825 IFHD(PLJ,1)>10THEM 

n(PLJ)=Tt(PLJ) + 1{>-HD(PUM) 
830 n{PL,1)=TT(PU1) + HD(PL,l,l) 
840 NEXT [ 

845 IFAC>OTHENAV=10 
850 n(PL.2)-TT(PL,1)'fAV 

852 lffn(PLJ)<-21 0Rn(PU2)<-21}AI^DHP(PL)>5 
THEN EF=5;RETURN 

854 IFH0{PL,1,1) = 1 ANDHD(PL,2J)> 10THEN 
EF-2:RETURN 

855 JFHD{PL,2J)-1 ANDHD(PL,1,1)>10THEN 
EF=2:RETURN 

856 IFn{PL,1)-21 0RTT(PL,2) = 21THENEF=3:RETURN 
858 IFn{PL,1)<21 ORn(PL,2)<21THENEF=1;R£TURN 
860 IFn{PL,1)>21 AND TT(PL,2)>21 THEN EF=4:RETURN 
2300 REM 

2305 GOSUe 800 

2310 lFTT[PL,1)<>n{PL,2)0RTT{PL,1)<12 0R 

TT(PL,1)>1 4 THEN RETURN 
2340 GOSUB 700:PRINr QUEMAR (S/N)"; 
2345 RESPS = GET$ 

2347 IF RESPS<>CHR$(13) THEN PRINT RESP$ 

2350 IF RESPSO'^S^^ THEN RETURN 

2360 HP{1)=1 

2370 EP-0:G0SUB670 

2380 FL=0:PL-1:GOSUB1300:GOSUB800 

2390 FL=0:PL-1;GOSUB1300;60SUBeOO 

2400 GOTO 2300 

GamaAmstraitCPC 

60 fl^0:pl^1 GOSUB 1300:REM repartlr naipe aapostador 
70 fi=i ;pN2:G0SUB 1300:REM repartlr rra^pe a la banca 
85 fl^O:p!= 1 :GOSUB 1300:REM repartlr rralpe a apostador 
90 fN0:pl=^3:GOSUB 1300:REM repartlr naipe a la bar^ca 
95 REM '*^*turno del apostador***' 
TOO pl = 1 

102 GOSUB 230D:REIVlopcionquemar 

Dlmensionar matrices de manos 

550 DIM hd(2,5,2),hp{2):REM manosapostadtiry banca 

555 DIM tt(2,2):REIVI totales marcadores 

670 REM**'*borrarnalpe***' 

675 x{pl)=ep:y(pl)-0:tx-ep:ty=0 

680 F0Rt=1 TO 12:GOSUB900:PRINTSPACE$(19) 

690 tv=ty+1:NEXTi:RETURN 

700 REIVl **'* prepararparaentrada***' 

710 PEN b[ailco:tx=0;ty-23;GOSUB 900: PRINT SPACE$(39) 

720 tx-0;ty-23:GOSUB900:RFTURN 

Rutina de evaluaoidn de mano 

800 REM **'* evaluar mano **** 

810 ac-0:av=0:tt(pl,1)=0 

815 F0Ri-1T0hp{pl)-1 

320 IFhd(pM.1) = 1 THENac=ac+1 

825 IFtid(p[,M)>10THENtt{plJ)-tt{pl1)+10'hd(pi,iJ) 

830 tt[pM)-tt(pM)+hd(pLM) 

840 NEXTi 

845 IFac>0THENav=10 
850 tt(pL2)=tt(pL1)i-av 

852 IF(tt{pi.1)<=21 0Rtt(pl,2)<-21)AND hp(pl)>5THEN 
RETURN 

854 IF tid(pU ,1)=1 AND hd(pl,2,l)> 10 THEN ef=2:RETURN 

855 !F hd(pl2,1)-1 AND hd(pU ,1)>10 THEN ef=2:RETURN 

856 IFtt{plJ)=21 OR tt(pi2)-21 THEN ef =3:R£TURN 
858 IFtt{pl,1)< 21 OR tt{pl2)<21 THEN ef-1: RETURN 
860 ]Ftt[pl,1)> 21 AND tt(pl,2)>21 THEN efM:RETURN 
2300 REIVI opcionquemar **** 



2305 GOSUB 800:REM evaluar 

2310 !Ftt[pU)<>tt{pl,2)ORTt(p[,1)<12 0Rtt(pl,2)>14 

THEN RETURN 
2340 GOSUB 700;PR]NT ^Quemar (s/n)": 

2346 respS-^ ":WHILE respS="':resp$=!NKEY$:WeND 

2347 JF resp$<>CHR&(13)THEN PRINT respS 
2350 iF resp$<> "s ' THEN RETURN 

2360 hp{pi)^1 ;REM restablecer puntero mano 
2370 ep-0;GOSUB670;RE!VI borrarnaipes 
2330 fi-0;pl-1:GOSUB1300:GOSUB800:REM repartirnaipe a 
apostador 

2390 fl = 0:pl = 1 :GOSUB 1300:GDSUB 800:REIVf repartlr naipe a 
apostador 

2400 GOTO 2300:REM quemar otra vez? 



Commadore 64 

60 FL=0:PL=1 :GOSUB 1300;REM REPARTIR NAfPE A 
APOSTADOR 

70 FL=1:PL=2:G0SUB 1300: REM REPARTIR NAIPE A U 
BANCA 

85 FL=0:PL=1:GOSUB1300:REM REPARTIR NAIPE A 
APOSTADOR 

90 FL=0:Pi-2:GOSUB13OO:REM REPARTIR NAIPE ALA 
BANCA 

95 REM ^ ^ * * TURNO DEL APOSTADOR * * * * 
100 PL=1 

102 GOSUB 2300 REM OPCION QUEMAR 
120 GOSUB 2600: REM DOBLAR ETC 
550 DIMHD(2,5,2),HP(2):REM MANOS DEL APOSTADOR Y DE 
LA BANCA 

555 DIM n(2,2):REM TOTALES MARCADORES 



Dlmefisionar matrices de manos 

670 REM **** 80RRARVISUALIZACI0N NAIPE**'* 
575 X(PL) = EP:Y(PL}=0 
630 PRINTCHR${19);:F0RI-1T012:PRINT 
TA8(EP):LEFT${SPSJ9):NE)(T 1: RETURN 
700 REM **** PREPARAR PARA ENTRADA **** 
710 PRINT CHRS(5)':TX-0:TY-23:GOSUB9OO:PRINTSP$ 
720 TX=0:TY=23:GOSUe900:RETURN 



Rutma de evalua€l6n de mano 

800 REM **'* EVALUAR MANO **** 
310 AC=0:AV-O:TT(PLJ)=0 

815 F0RI=1T0HP(PLH 

820 IFHD(PLJJ)-1THENAC=AC + 1 

B2S IF HD(PLJ.1)> 10 THEN TT(PL,1)=TT(Pt,1)+ 

10-HD{PLJ.1) 
830 TT(PL, 1 )=n(PL , 1 ) + HO(PL, 1,1) 
840 NEXT I 

845 IFAC>QTHENAV-10 
850 n{PL,2)=TT{PL,1)+AV 

852 IF [n(PU1)< =21 ORn(PL,2)<=21) AND HP(PL)>5 
THEN EF=5:RETURN 

854 iFHD{PU1.1j = 1AND HD{PU2J)>10THEN 
EF=2:RETURN 

855 IFHD(PL,2,1)-1 ANDHD(PL,1,1)>rOTHEN 
EF=2:RETURN 

856 IFTT[PL,1)=21 OR H (PL,2)=21 THEN EF=3:RETURN 
B58 IFn(PL,1)< 21 0RTT(PL,2)<21 THEN EF=1:RETURN 
860 IFn(PL,1)> 21 ANDTT{PL.2)>21 THEN EF=4:RETURN 
2300 REM**'*0PC10NQUEIVtAR"'** 

2305 GOSUB 800:REM EVALUAR 

2310 IFn(PU1)<>TT(PL2)0Rn(PL,1)< 120Rn(PLJ)> 

14 THEN RETURN 
2340 GOSUB 700:PR!NT 'QUEMAR (S/N)"; 
2345 GET RESPS: IF RESPS= " " THEN 2345 
2347 IF RESPIo GHRS(1 3) THEN PRINT RESPS 
2350 IFRESPSO '^S^' THEN RETURN 
2360 HP(1)=1:REM RESTABLECER PUNTERO MANO 
2370 EP=0:GOSUB 670:R£M BORRAR NAIPES 
2380 FL=0:PL-1:GOSUB 1300:GOSUB 800:REM REPARTIR 

NAIPE A APOSTADOR 
2390 FL-0:PL=1:GOSUB 1300;G0SUB 800:REM REPARTIR 

NAIPE A APOSTADOR 
2400 GOTO 23O0:REM QUEMAR OTRA VEZ? 
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Cangrejos 



Las ieyes de la seleccion natural y de la supervivencia de los mas 
aptos enmendadas por la informatica. Esta versidn de este original 
juego ha sido escrita para los ordenadores MSX 



Usted debe ayudar a una pobre tortuga a voiver al 
mar, evitando a los voraces cangrejos que deambu- 
lan por la playa. Cada tortuga que aicance su pro- 
posito le proporciona 1 punto. Dispone de cinco 
itinerarios para intentar marcar su puntuadon ma- 
xima. Emplee las teclas de control del cursor para 
avanzar y para retroceder. 




SCORE 



9 

i 



yiE<S> REST- S 



10 
20 
30 
40 
50 
60 
7D 

ai 

100 

ito 

120 
130 
MO 



REM 

REM * CANGREJOS * 
REM 

SCREEN 0,0 

mim A-z 

KEY OFF 

mum 39 

GOSUB 990 
6OSUB1130 

Gosue m 

LOCATE 0,20,0 

mm "WAS RESTANTES ':NP; 

AS=RIGHTS[A$,1) + LEFT${A5.38) 

8S=RIGHTS[B$,38) + LEFTS(B$,1) 

LOCATE O.X1,0 

mCT AS; 

LOCATE 0^X2,0 

PWT8S: 

UXXIEO^,0 



1)-^CK(0)=5) 




so 



^ ffT>500T>€N660 

36C 3C^0 -0 



420 FOR 1-1 TO 200 

450 NEXT! 

440 LOCATE PX,PY,0 

450 PRINT m; 

460 PY=10 

470 YP-PY 

480 S=S+1 

490 LOCATE 0,0,0 

500 PRINT "PUhfTUACION:' ;S: 

510 LOCATE 19,0 

520 PRINT "RECORD :";R- 

530 GOSUB 1040 

540 GOTO 110 

550 NP-NP-1 

560 LOCATE PX,YP,0 

570 PRINT MS: 

580 LOCATE PX,PY,0 

59D PRINT CHRS(128); 

600 GOSUB 1090 

610 IF WP=0 THEN 660 

620 PY=10 

630 YP=PY 

m GOSUB 1040 

650 GOTO 110 

660 CIS 

670 IF S>R THEN R=S 
690 IF T<500 THEN 710 
690 LOCATE 10,8,0 

700 PRINT TIEMPO TRANSCURRIDO""; 

710 LOCATE 10,12.0 

720 PRINT "PUNTUACI0N:";S; 

730 LOCATE 10,16,0 

740 PRINT "RECORD :"';R; 

750 LOCATE 10,20 

760 PRINT "OTRA 

770 IF INKEYSo"^' THEN 770 

780 DS=INKEYS 

790 ff D$="^' THEN 780 

800 IF D$<>-H'' AND DSo-fi^ THEN 100 

eio CIS 

820 LOCATE Q,0,1 



830 END 

840 CLS 

850 COLOR 1,11 

860 P$=CHR$(128) 

870 NS=CHRS{32) 

880 S=0 

890 NP=5 

900 PX=19 

910 PY-10 

920 YP=PY 

930 XI ^4 

940 X2=5 

950 X3=7 

960 X4 =8 

970 T=0 

980 RETURN 

990 FOR N1 TO 39 

1000 READ A 

1010 AS=AS+CHRS(A) 

1020 NEXT I 

1030 BS-AS 

1040 X=RND(1)*35+2 

1050 AS=RlGHTS(AS,X)+LEFr$(A$,39-X) 

1060 RETURN 

1070 DATA 32, 129, 130, 32, 32, 129, 130, 32, 32, 
32, 129, 130, 32, 32, 32, 32, 32, 129, 130, 32 

1080 DATA 32, 32, 129, 130, 32, 32, 32, 129, 130, 
32, 32, 129, 130, 32, 32, 129, 130, 32, 32 

1090 PLAY "T10003G1604C2036804C16E2T150C 
8E1 6GeF+1 6f8D+1 6E8C1 603A8G1 604C4C32E16 

1100 FOR 1=1 TO 4000 

1110 NEXT I 

1120 RETURN 

1130 FOR t=0TO 23 

1140 READ A 

1150 VPOKE 3072+l,AM 

1160 NEXT I 

1170 RETURN 

1180 DATA 12,45,63,30,30,63,45,0 
1190 DATA 7,15,31 ,31,18,16,12,0 
1200 DATA 56,60,62,62,18,2,12,0 
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El chip 
de video 

Veamos ahora de que manera 
los patrones binarios de la 
memoria se convierten en 
imagenes en la pantalla 

Un punto de gran importancia cotnercial en todo 
ordenador personal es la calidad y diversidad de su 
visualizacion de video. ^Cu^ntos colores se pueden 
visualizar? ^,Cudl es la cantidad maxima de caractc- 
res que se pueden visualizar en una linea? ^Tiene 
sprites el ordenador? La mayona de estas pregun- 
tas tienen su respuesta en el tipo de chip de video 
que utilice la maquina. 

Un chip de video {en algunas ocasiones denomi- 
nado CRTC: cathode-ray tube controller: controla- 
dor de tubo de rayos catodicos) desempena una 
funci6n bastca: loma dates de visualizacion, reteni- 
dos como bytes en la memoria, y los convierle en 
fonuas y colores en la pantalla. Los chips de video 
difieren entre si en la forma en que los datos se 
convierten en mformacion de imagen. 

Debido a que los chips de video necesitan lener 
vmculos estrechos con la memoria de la cual toman 
su informacidn de visualizacion, normalmente sc 
incorpora en ellos un sistema de circuitos de refres- 
CO de RAM dinamica. Al igual que los chips PIO, 
de los que hablamos en el capi'tulo anterior, los 
chips de video poseen registros internos programa- 
bles que controlan sus funciones. La programacion 
directa del chip la suele realizar el sistema operati- 
vo del ordenador, pero se pueden conseguir efectos 
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de video especiales si el mismo usuario progiama el 
chip de video. 

Ei primer dpo de chip de video que analizaremos 
retiene todos sus datos de visualizaci6n y de color 
juntos en la memoria, haciendo que la tarea de 
conversi6n a una imagen resulte mucho mas senci- 
Ila. Este es el tipo de visualizacion que utilizan el 



Color por nGmeros 

Los controladores d6 video 
como los utilizados en la gama 
Amstrad CPC y el BBC Micro 
codlflcan la mformacion de color 
y pixel on/off \m\^ en memoria. 
En estos dos ordenadores hay 
disponibles varlas modalldades 
de pantalla que interpretan lo3 
patrones retenldos en la 
m&tnona de formas diferentes. 
En una modalidad a 16 colores, 
se necesitan ouatro bits para 
codlflcar el color de cada pixel; 
de modo que en cada byte s6lo 
se pueden representar dos 
colores. En las modalidadesa 
cuatro y dos colores, sdio se 
necesitan dosyun bit, 
respectivamente, para el tjSdigo 
de color de un pixeL En estas 
modaiidades un byte puede 
representar cuatro u ocho pixels 



BBC Micro, el Acorn Electron y la gama Amstrad, 
Tales chips normalmente soportan una cantidad de 
modalidades de visualizacion difcrentes en las que 
varian el tamaiio de los caractercs y el numero de 
colores disponibles. El diagrama ilustra como se in- 
lerpreta un tinico byte de la memoria en distintas 
modalidades de pantalla . Si bien este tipo dc dispo- 
sicion simplifica el trabajo del chip de video, y es 
facil mezctar texto y graficos en alta resoluci6n, la 
desventaja es la gran cantidad de memoria requeri- 
da para retener una pantalla de informacion. Una 
visualizacion de 160 por 256 pixels con 16 colores, 
por ejemplo, requiere 20 Kbytes de memoria. 

Cuando el costo de la memoria era elevado, tales 
metodos de visualizacion no eran factibles y se em- 
pleaba un metodo de visualizacion alternative, que 
aun esta presente en el Commodore 64, En vez de 
retener cada pixel de informaci6n de visualizaci6n y 
color de forma explfcita en la memoria, este segun- 
do tipo de chip de video utiliza un sistema simplifi- 
cado para visualizar graficos de caracteres solamen- 
te. En tal v]sualizaci6n, cada posici6n de caracter 
corresponde a un byte de ia memoria. Cada byte 
retiene tan s61o un codigo de caracter que el chip 
de video utiliza para acceder a una tabia de ROM 
de las verdaderas definiciones de caracteres de 
ocho por ocho pixels. De este modo, una visualiza- 
cion de caracteres de 40 por 25 requiere menos de 
un Kbyte. 

Las implementaciones en color de este tipo de 
sistema emplean otra zona de 1 000 bytes para rete- 
ner tos datos de color; cada byte retiene un codigo 
de color para la posici6n del caracter correspon- 
diente. 

El sistema de visualizacion de video empleado 
por el BBC Micro (y otros) aiin ha de utilizar defi- 
niciones de caracteres de ROM, pero el sistema 
operativo accede a las mismas cuando ha de escribir 
un caracter en la memoria de pantalla. El proceso 
de buscar la definici6n y realizar las manipulaciones 
necesarias para codificar la informacion integral de 
color se lleva a cabo en la etapa de escribir en la 
memoria de pantalla, y no en la etapa de conver- 
si6n de memoria a imagen. 

Las visuaiizaciones de video basadas en este se- 
gundo metodo normalmente poseen una segunda 
modalidad en alta resolucion en la cual los bits rete- 
nidos en la memoria guardan una correspondencia 
directa con los pixels de la visualizacion final. Este 
tipo de visualizacion de graficos se conoce como bit 
mapping (mapa de bits). La informacion de color 
no se codifica en los bits de la visualizaci6n (como 
en el primer sistema descrito), sino que se retiene 
del mismo modo que para la visualizacion de carac- 
teres solamente. Es decir, una zona de RAM de 
1 000 bytes en la que cada byte retiene informaci6n 
de color para una zona de la pantalla de ocho por 
ocho pixels. 

En el Commodore 64, esto permite graficos en 
alta resolucion, pero no se puede mezclar texto di- 
rectamente a menos que el usuario escriba sus pro- 
pias rutinas para escribir en el mapa de bits las ver- 
daderas defmiciones de caracteres, Resulta intere- 
sante que sea este el enfoque adoptado para e! 
Spectrum, que almacena su pantalla como un sim- 
ple mapa de bits y utiliza una RAM de color sepa- 
rada para controlar cada secci6n de ocho por ocho 
pbcels de la pantalla. En el Spectrum se pueden 
mezclar caracteres y graficos en alta resolucion por- 
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que el sistema operativo escribe las verdaderas de- 
fin i clones de caracteres en el mapa de bits. 

El chip de video controla la visualizacl6n de gra- 
ficos sprite (en caso de que exista dicha facilidad). 
Por lo general J los sprites se definen mediante ima- 
genes de bits en RAM^ y sus posiciones en la panta- 
Ua, asi como otros atributos, tales como color y ta- 
mano, los contro!an registros internes del chip. 
Dado que se utiliza un unico chip para manipular 
graficos normales y sprites, los chips de video como 
el VIC del Commodore 64 se pueden programar 
para generar interrupciones cuando ios sprites cho- 
can con otros sprites o con datos del fondo. 

Los dos tipos de chip de video que estamos anali- 
zando aqui soportan el desplazamiento fuera de la 
pantalla de formas diferentes. El segundo tipo rea- 
liza el desplazamiento a traves de software. Puesto 
que el niimero de bytes que componen la visualiza- 
cion en pantalia es reducido, el traslado de los 
datos de pantalia a posiciones nuevas se puede 
efectuar con rapidez en codigo maquina. El aito nu- 
mero de bytes necesarios para retener la pantalia 
en el primer metodo lleva a que el desplazamiento 
por software sea demasiado lento. Por consiguien- 
te, los chips de video basados en este sistema incor- 
poran un registro de "comienzo de pantalia", que 
retiene la direccion del principio de la memoria de 
pantalia. Por lo tanto, el desplazamiento se puede 
conseguir con solo cambiar la direcci6n de este re- 
gistro, y con una manipulacion cuidadosa se puede 
utilizar este metodo para desplazar ia pantalia hacia 
arriba, hacia abajo, a izquierda o a derecha. 

El tipo de chip de video empleado en el BBC 
Micro tiene mucho menos trabajo que hacer que, 
por poner un ejemplo, el chip VIC del Commodore 
64. En consecuencia, puede realizar sus accesos a la 
memoria durante la fase del ciclo de reloj, cuando 
el procesador propiamente dicho no accede a la 
memoria. Este chip de video, por lo tanto, no redu- 
ce la velocidad del procesador. Adcm^s de utilizar 
el chip de video, el BBC inoorpora una ULA dise- 
nida a medida que proporciona la temporizacion 
r^ii^ la totalidad del sistema, calcula las relaciones 



entre colores logicos y fisicos y proporciona salida 
de video RGB. 

El chip VIC necesita efectuar varios accesos a 
memoria, Algunos, como el refresco dc la RAM y 
las busquedas de datos de caracteres (en el BBC 
Micro), son invisibles para el procesador, porque se 
pueden realizar en la fase alternada del reloj del 
sistema. Algunas funciones necesitan datos a una 
velocidad mayor que esta y las operaciones del pro- 
cesador han de ser suspendidas temporalmente 
mientras el chip de video realiza sus accesos a la 
memoria. 



zonas. Esto se consigue uniendo la Ifnea de bus 
disponible (bus available: BA) del VIC con la patilla 
READY del procesador. Se conceden tres ciclos 
mas de reloj para que el procesador complete 
cualquler operacion de acceso a la memoria. Sin 
embargo, en la fase de acceso del procesador del 
cuarto cicio de reloi, AEC permanecera toty para 
permltlfle al VIC el acceso a la memoria durante 
esta fase. El mantenimiento de la visualizacion de 
video disminuye la velocidad del procesador 



Tomando la imagen 

El diagrama muestra como se conecta con el 
sistema el chip VIC del Commodore 64. El VIC se 
conecta directamente al bus de datos y utillza las 
mismas Kneas de direccion multipfexadas titilizadas 
por la RAM dinamica, que tambien se relresca 
utilizando las Imeas de control CAS y RAS, Algonas 
de las operaciones del chip de video se pueden 
llevar a cabo sin pedurbar al procesador. 
Asimlsmo, el control de habilitacidn del bus de 
direcciones (AEC) asegura que los manejadores del 
bus de direcciones del procesador est^n 
desconectados durante la fase de reloj en la que el 
chip realiza sus accesos a memoria. Los accesos a 
las zonas de 1000 bytes de visualizacion de RAM y 
datos de sprites se debe realizar mas rapido que 
cadafasealterna, y, por tanto, esnecesario 
intiabilltar el procesador mientras el chip de video 
"roba" ciclos de memoria para acceder a estas 
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Programa atipico 




Conozcamos el ''MacWrite'\ el 
paquete de tratamiento de 
textos producido por Apple 
para el Macintosh 



Contrastando con los paquetes que hemos visto en 
anteriores capitulos, que se basan eii menus y ca- 
racteres de control , MacWrlte, el programa de tra- 
tamiento de textos empaquetado con el Macintosh, 
se basa en gran medida en los iconos y las ventanas 
controladas per rat6n, que ahora ya se esperan en 
cualquier programa para el Macintosh, 

Al cargar MacWrite^ al usuario se le presenta una 
pantalla dc apertura, compuesta por una gran ven- 
tana en la cual se visualizara el documento, Arriba 
hay una serie de iconos y una regla, y arriba de 
todo hay una barra de menu compuesta por seis 
titulos. Debajo de esta se halla la barra de titulos, 
donde aparece el nombre del documento actuaL 

A diferencia de la mayoria de los otros paquetes, 
cn los que el cursor se desplaza con la ayuda de 
teclas de control, MacWrite lo manipula con el con- 
trolador de raton. En otros procesadorcs de textos, 
el cursor se utiliza para senalar una posicion en el 
texto que indica ddnde se ha de llevar a cabo una 
determinada opci6n. Se puedc posicionar, por 
ejemplo, para insertar texto o crcar un bloque. En 
MacWrite el cursor se emplea dc forma identica, 
pero tambien se utiliza para mover los iconos, que 
alteran los controles de tabulacion y de margcncs, 
asi como para bajar y seleccionar las entradas de los 
menus. 




PrDfusibnde fconos 

A[ igual que todos los paqyetes 
escrftos para el Madntosh, el 
MRcWnfe hace un uso intensiyo 
de !os iconos para ejecutar 
instrucciones posicionadas a io 
largo del peri metro de la 
pantalla. Mychos de ^stos 
(como la barra de 
de&ptazamiento] se ytilizan 
comdnmente en numerosos 
pnogramas para el Macfntosh. 
mientras que otros son 
exclusivos del MscWrits 



Sobre ^1 ya se ha escrlto todo 

Apple se ha enfrentado con una 
enorme retlcencia por parte de 
los destinatarios a Ja hora de 
quererimponerel IVtaclntosh 
como maquina de gestibn seria. 
Parte del problenna ha residrdo, 
sin duda, en la ausencia de un 
exhaustive paquete para 
tratamiento de textos, qye es un 
prerrequSsito para fas 
api lead ones de gestSon, ^o 
obstante, han aparecSdo varios 
programas para tratamiento de 
textos, si bien solo son un 
punado en comparacion con los 
centenares que existen a la venta 
para el IBM PC 



Al bajar un menu se visualizan varias opciones 
diferentes, pero no todas ellas son utilizabies de in- 
mediato. Las que si est an disponibles se indican en 
letras negras, mientras que las otras estan sombrea- 
das en gris. Con frccuencia el menu consiste en un 
cierto ntimero de opciones preestablecidas, habien- 
do una marca junto a la seleccionada actualmente. 
La seleccion de otra opcion prees table cida trasiada- 
ra la marca hasta esa selecci6n, indicando que esa 
es la opcion actual por defecto. 

El menu File {de archives) contiene las instruccio- 
nes DOS que permiten abrir y cerrar archivos, ade- 
mas de guardarlos bajo el nombre de archive actual 
o uno distinto. Tambien se incluye en estc menti la 
instruccion Print (imprimir). 

El segundo de los menus listados es Edit (editar)^ 
que proporciona instrucciones para manipular e! 
texto. 

Quiza para el principiante la mas importante de 
estas sea Undo (dcshacer), que borrara todas las ac- 
ciones Ilevadas a cabo desde que se puiso el botdn 
del rat6n. Tat vcz csto parezca drastico, pero mu- 
chos errores se produciran a resultas de selecciones 
erroneas con el ratdn. De mode que, utilizando 
Undo, se perdera muy poco del trabajo valioso. En 
este menu tambien se incluyen las instrucciones 
para niovimicnto dc bloques. 

Al igual que con WordStar, los bloques se crean 
delimitando el texto selecclonado, Tras colocar el 
cursor ya sea al comienzo o al fmal del texto y pul- 
sando ei raton, el cursor cambiara a un icono cono- 
cido como el "punto de insercion", que permitir^ 
insertar texto a partir de esa posicion. Si usted des- 
plaza el cursor hacia arriba o hacia abajo de este 
punto, el texto correspondiente apareceri en video 
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inveitido, io que en realidad marca el bioque. Una 
segunda pulsacioo del raton establecera entonces el 
otro extreme del bioque. 

Una vez marcado el bioque, se pueden realizar 
con el varias operaciones diferentes. Relornando af 
menu Edit, per ejeniplo, se puede seleccionar la op- 
C50n Cut (cortar), que coloca al bioque en un 'Hable- 
lo de chinchetas", Este es un buffer que almacena 
ci bk)que antes de efectuar operaciones en 61. Para 
ooBHanpiar el contenido de este buffer, se seleccio- 
m la oprion Show Clipboard (mostrar ''tablero de 
dnociietas^) del menu Edit. Estableciendo otro 
puBto de iosercion y retornando al menu Edit, usted 
puede sekccionar las opciones Copy (copiar) o Paste 
(pegar), que le permiten ya sea copiar o transferir 
bloques en esa posidon. Observe que todos los bio- 
ques implicados en estas operaciones se refonna- 
tearan automaticamente. 

El menu Search (buscar) contiene la instrucciones 
Rnd/Replace (haUar/reemplazar) y es identico al im- 
plementado en la mayoria de los paquetes de trata- 
miento de textos. 

Muchos procesadores de textos permiten utilizar 
iiferentes tipos de letra en un documento dado, 
pero la mayoria de ellos se limitan a los que utilizan 
para dar enfasis, tales como cursiva y negrita. Ade- 
mas, dado que la mayoria de ios paquetes 5>e limi- 
lan a utilizar las matrices dc caracteres que ya estan 
retenidas en la ROM del sistema operativo del or- 
d^nador, por lo general es imposible ver exacta- 
isente como aparecera el documento hasta que se 
Id ha impreso- 

MacWriie, sin embargo, contiene muchos tipos 
de letra diferentes, anadiendosele mas a medida 
qi^ aparece cada nueva version de software. Asi- 



mismo, debido a que !a pantalla dc textos de Mac- 
intosh es por mapa de bits en lugar de tener la dis- 
posicidn usual de celdas de caracteres, estos tipos 
de letra se pueden visualizar en la pantalla. No obs- 
tante, a pesar de esta facilidad, el sistema no es 
perfecto. Muchos dc los tipos de letra, como el 
London (de estifo g6tico), son casi ilegibles. 

Esta facilidad de mapa dc bits se utiliza con resul- 
tados mas satisfactorios en el menu Style (estilo), 
una serie de opciones que proporcionan las formas 
de enfasis y efecto mas usuales, tales como letras 
subrayadas y en negrita. Estas se pueden imprimir 
en pantalla para poder apreciar su efecto antes de 
enviar el documento a la impresora- 

La mayor parte de las funciones de trazado de 
p^gina del MacWriie estan retenidas en el menu 
Format (formatear), si bien los verdaderos formatos 
de tamano dc pagina estan retenidos en el menu 
File. Se pueden establecer cabeceras y pies de pagi- 
na (titulos estandares que apareceran arriba y 
abajo de cada pagina impresa), asi como cl niimero 
de pagina, hora y fecha. Los tres ultimos se visuali- 
zan como iconos y se los puede "arrancar" de su 
propia barra de menu y colocar en cualquier sitio 
en la zona de cabecera o pie. 

Debajo de la regla, en la parte superior de la 
pantalla, hay una serie de pequenos iconos de fle- 
cha que se pueden airastrar a lo largo para estable- 
cer los m^rgenes, sangna de parrafos y ajustes Tab. 
El documento se restablecera automaticamente 
cuando se modifique algun parametro. Dos recua- 
dros situados debajo y a la dcrccha de la regla son 
los Tab weiis, a partir de los cuales usted puede ob- 
tener otros iconos y ponerlos en la regla. A la dere- 
cha de estos hay varies iconos de pagina, cada uno 
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IMACWHTE 
★★★★★ 

El cr" iTi- f Tto de pafabras 
y lE = a: : - iutomaticaest^n 



★★★★★ 

En m\ dooimentD, el texto y los 
grSilcGS se pueden despfazar 
y posKJonaj- en cualquier 



Notiene. 

lie 80 colli] 

Sdio posee pant, de 60 
columnas en mod. por defecto; 
el texto con caraderes de 
matriz de 9 puntos (el tamano 
de letm m^s pequeno) 
permte 80. 

En el MscWrite no se 
proporciona ninguna facitidad 
para contar las pafabras. 

Per mite by scar y alterar hasta 
44 caracteres en la ventana 
actual. 



de los cuales posee Imeas que indican sus funcio- 
nes. Los prime ros tres corresponden a separacion 
de una linea, de una linea y media y de dos lineas, 
mientras que los cuatro restantes al otro extremo 
de ia barra indican el ajuste de linea, 

Texto y graficos 

El Macintosh perniite combinar textos y graficos 
en la p^gina y visualizarlos en la pantalla. MacWrite 
soporla esta tacilidad, si bien las imagencs se han 
de dibujar con MacPaint y Mac Draw, los paquetes 
artisticos empaquetados en el Macintosh. A ias 
ilustraciones se puede acceder mediante la facilidad 
Scrapbook (album de recortes), que forma parte del 
escritorio incorporado del Macintosh. Scrapbook es 
un area de la memoria reservada para almacenar y 
transferir tanto texto como graficos a cualquier 
lugar de un documento. Ademas, debido a la flexi- 
bilidad de la maquina, las ilustraciones se pueden 
ajustar a cualquier tamano que se requiera. 



Si bien cl MacWrite es un paquete surname nte 
sencillo de aprendcr y utilizar. asi y todo posee sus 
inconvenientes. En primer lugar, el programa deja 
poco cspacio de memoria disponible para texto en 
el Macintosh estandar. Esto podna resuhar dificil 
de crecr considerando que la maquina tiene 128 
Kbytes, pero cl sistema operativo y la pantalla por 
mapa de bits ocupan muchisimo espacio, Asi mis- 
mo, el hecho de que el texto del MacWrite resida 
enteramcnte en la memoria del ordenador (al con- 
trario que en algunos procesadores de textos avan- 
zados, que guardan continuamcnte el texto en 
disco), significa que en la maquina solo se pueden 
escribir alrededor de cinco paginas antes de que- 
darse sin memoria. 

Asi y todo, el MacWrite es un paquete in usual 
basado cn un OS atipico. La forma en que se ha 
adaptado el formato WLMP para una aplicacion 
que previamente sc habia basado por entero en en- 
trada por teclado es a la vez interesanie e in- 
geniosa. 




lYSfWYG 

Mostrar varies tipos de letra y 
diagramas en pantalla es una 
de sus caracteristfcas 
fundamentales. 

^il, para Gorrespondencia 



No tiene. 



Verific^doffel 



No tiene, aunque hay a la venta 
utllldades producidas por 
fabrrcantes Independlentes. 



Ti^Dsde letra disponibli 
★★★★★ 



Jmplennenta una amplia 
variedadde tipos de letra, si 
bien eioumerode^stosvaria 
deuna verss5n a otra. 



Uni6iti!earchivos] 



A pesar deque algynas 
facilidades (como Cortary 
Pegar} se pueden transportar 
entredocumentos, no existe 
una facilidad deunidnde 
archivoscomo tal. 



Serlos rivales 



MacWrtte^mz competencia, Dos de las 
alternativas mas notables de tratamiento de textos 
para el Macintosh son Word, de Microsoft, y 
MacAuthor, de Icon Technology. Ambos pretend en 
solucionar el problema central del MacWrite: su 
tncapacidad para tratar mas de unas pocas paginas 
de texto, A primera vista, ambos paquetes parecen 
simifares al MacWrite, con instrijcciones activadas 
por iconos y una pantalla rodeada por las barras de 
desplazamiento y titulos. No obstante, contienen 
tacilidades adicionales que hacen del Macintosh 
una proposicion mucfio mas seria para intentar el 
tratamiento de textos profesionah 

tVordcontiene varras tacilidades destinadas a 
permitir mayor flexibilidad y potencia, permitiendo 
manipular hasta cuatro documentos en pantalla al 
mismotiempo. Tambien ofrece un tlpo mejorado 



de Glosario, en lugar de depender de la facilidad 
Scrapbook, que tIene sus llmitaciones. 

Mientras que Word estd. pensado como sistema 
de tratamiento de textos de gestion para el 
Macintosh, MacAuthor, como su nombre sugiere, 
esta dirigido a los escntores, Se ha desarrollado 
para permitir la mayor flexibilidad posibfe en el uso 
de caracteres. El usuario puede crear caracteres 
nuevos, por ejemplo, combinando losya existentes 
en el juego de caracteres y atierando e! 'estilo ' del 
texto a su voluntad. Debido a esta mayor 
flexibilidad, familianzarse con MacAuthor un 
poco mas d if foil que hacerlo con Word o MacWrite. 
A pesar de esto, a muchos escritores este esfuerzo 
adicional les resultara rentable 
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Estudio estructural 



Llegados a este punto, nos 
corresponde examinar algunas 
de las estructuras de control 
propias dei c 



Los operadores relacionales ordinaries del c son los 
mismos que los de la mayona de los otros len- 
guajes, OS decir, <, <= — >, >= — , pero observe 
que el simbolo de igualdad es = = y el de no igual- 
dad es ! = , Los conectores 16gicos son && para AND 
e II para OR. La precedencia de operadores es la 
habitual, de modo que se pueden construir expre- 
siones logicas complejas de forma rrtuy parecida al 
BASIC. Estas expresiones asumen un significado 
mayor cuando uno recuerda que una asigiiacion 
posee on valor y, por consiguiente, se puede com- 
probar en una condicion logica. Por ejemplo, me- 
diante ei empleo de la funcion de biblioteca estan- 
dar getcharO, que busca el siguiente caracter del dis- 
positivo de entrada estandar, podemos construir 
una condicion: 

contacJor_car(long_fjnea— max - 
{c^getcharO}!= n^&&c!=EOF 

Esta condici6n comprobara pnmero una cantidad 
maxima de caracteres y luego, de no haberse alcan- 
zado esta cantidad ^ buscara el siguiente caracter y 
comprobara si se trata de un final de linea o un final 
de archivo, todo ello en una expresi6n Idgica. 

Otra caracteristica es que las expresiones logicas 
tambien poseen valores; falso es cero y verdadero 
es uno (de hecho, todo vafor que no sea cero se 
tomara como verdadero). De modo que, si es nece- 
sariOj se pueden utilizar expresiones logicas en los 
calculos- Por el contrario, los valores numericos 
simples se pueden probar directamente sin utiHzar 
ningun operador. El operador de negaci6n unario I 
se puede colocar delante de cualquier valor entero 
y lo cambiara por cero si no es cero, o por uno si es 
cero. De modo, entonces, que la comprobacion: 

if(!valor__Bnt) 

equivale a: 

if (valor_ent==0) 

Ademas del con junto normal de operadores Idgi- 
cos, el c posee cierto numero de operadores logicos 
aplicables a nivel de bit que se pueden utilizar solo 
en tipos integer o char cualesquiera para proporcio- 
nar la nianipulacion de bits que ofrecen la mayoria 
de los ensambladores, Estos son: 

& AND 

I OR inclusivo 

A OR exclusive 

«n donde n es un entero, desplaza n bits 
hacia la izquierda 



THEN ausente 

La construccion IF dele no 
incluye ningun THEN, y el ELSE 
esopcional.Eldiagrama 
demuestra el flujo de control y el 
hecho cfe que en tos IPs 
anidados cualqui&r ELSE que se 
incluyase refehraal IFm^s 
reciente 



Falsa 



ELSE 
Sentencia 3 



1 




. Sentencia 2 



»n donde n es un entero, despfaza n bits 

hacia la derecha 
- compfemento a uno 

A modo de ejemplo, a menudo se emplea el opera- 
dor & para enmascarar ciertos bits de modo que se 
puedan comprobar uno o varies en una palabra. 
Para comprobar si cl bit 3 esta establecido en uno 
en un unico byte, podemos usar: 

if{c & 0x08) 

Observe la notacion Ox, que precede a una const an- 
te hexa; un ntimero que comienza con un cero se 
considera que esta en octal. 

En c la seleccion se maneja mediante la clase 
usual de sentencia IF, que toma la forma: 

if(expresi6n) 

sentencia 1 

else 

sentencia 2 

donde la expresion normalmente es una expresi6n 
logica, pero, como ya hemes visto, tambien puede 
ser cualquier expresion que de un valor entero. Ob- 
serve que no hay ningun then y, como siempre, la 
parte else es opcional. 
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Las sentencias pueden ser simpfes o compuestas 
encerradas entre llavcs {}. Los ifs anidados pueden 
ser un problema, tal como sucede en otros len- 
guajes, pero se aplica la regla general, de modo que 
Gada else se empareja con el if mas reciente. Si 
usted desca cambiar esta situacion, puede utilizar 
Uaves^ 

Las selecciones mas complejas, a partir de mas 
de dos altemativas, se pueden tratar mediante la 
oonstruccioo switch, que desempena la misma fun- 
cion que la sentcncia case del pascal. El formato de 
switch es: 

switch (expresibn^entera) 



switch(c) 



case a : 

case'i': 
case'o': 

case*u':nvocal+ + : 
break; 

case": 



case\' 



case';^npunt+ + ; 



break; 



(lefault:ncons+ + ; 
brealc; 



Control de "switch" 

La construccion SWITCH actua de modo muy 
similar a una conslruccidn ON... GOTO de basic Se 
evalua el parametro de SWITCH y se pasa el control 
al CASE adecuado. El ejemplo que vemos suma 1 a 
la variable contadora adecuada (nvocal, npunt o 
neons) segun el valor de la variable c. Esto 
proporciona un medio para contar cuantas veces se 
producen vocales, consonantes y signos de 
puntuacion. Normalmente la variable c sena un 
valor de entrada, pero aqui , para mostrar el flujo de 
control en un caso determinado, se le ha asignado 
el valor \ \ Observe que la "bajada" desde un CASE 
al siguiente proporciona una forma conveniente de 
dar cabida a multiples casos con la misma acci6n. 
El ''break" final no es estrictamente necesario, pero 
constituye una buena practica en caso de que en el 
futuro usted decida incluir un CASE extra al final 



{ 

case valor_1 :sentencja_1 ; 
case valor 2:sentencia__2; 

default:sentenci2L^defecto; 
} 

Los valores de case deben ser constantes y todos 
dife rentes; la sentencia por defecto es opcionaL 
Los valores de case sirven como etiquetas de modo 
que la ejecucion no se transfiera automaticamente 
al final dc la sentencia de case cuando ya se haya 
cumplido uno de los casos. En cambio, "baja" 
hasta la siguiente etiqueta. Para impedir esto se 
puede utilizar la sentencia break para transferir el 
control a la sentencia que sigue tras el switch. Vea- 
mos un ejemplo: 

La iteracidn, o looping, se puede tratar de trcs 
formas. 

La construccion mas utilizada es el bucle while, 
que asume la forma: 

while(condicion)sentencia; 

Como es habitual, la sentencia puede ser simpie o 
compuesta (entre Haves). 

Tambien es comun, aunque no constimye una 
buena practica, colocar la mayor parte del cuerpo 
del bucle en la condicion, recordando que la condi- 
cion puede ser cualquier expresion de enteros, Los 
siguientes ejemplos representan dos maneras de es- 
cribir el mismo bucle para entrar una secuencia de 
digitos como caracteres y convertirlos en un nume- 
ro entero, terminando con el primer no digito: 

int num; 
char c; 
num-=0; 
c-getcharO; 
while(c}=^0'&&c(='9') 



{ 



num=num*10+c-^0'; 
c^getchar{); 

Observe el modo en que se pueden utilizar los ca- 
racteres C y '0' en aritmetica. En estos casos se toma 
automaticamente el codigo ASCII y los valores se 
convierten en e! tipo int para el calculo. El segundo 
procedimiento coloca a la sentencia C en la condi- 
cion del bucle: 

num=0; 

while((c=getchar())>="0'&& c<='9') 
num=num*10+c-0'; 

Observe aqui que solo hay una unica sentencia bk- 
sica a repelir, de modo que no hay necesidad de 
utilizar las ilaves. 

La segunda forma de bucle del c es utilizar la 
sentencia for. Esta es similar, en algunos sentidos, 
al bucle FOR... NEXT del basic, en cuanto a que hay 
una Inicializacion, una condicion terminadora (o 
continuadora) y una "funcion de paso" que se repi- 
te a cada pasada del bucle. En basic, como en la 
mayoria dc los otros Icnguajes, la inicializacion es 
un valor entero en una variable entera; la condicion 
terminadora es un valor final que debe alcanzar 
esta variable, y la funci6n de paso tan solo aiiade 
un valor entero a la variable. En c^ esta sentencia es 
mucho mas general: 
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for(exp1;exp2;exp3) 
sentencia; 

donde expl representa la inicializacion y se l!eva a 
cabo antes de que la sentenda se ejecute por prime- 
ra vez. La condicion de continuacion, exp2, y el 
bucle se repetir^n mientras esta expresion penna- 
nezca verdadera (o no cero); exp3 se lleva a cabo ai 
final de cada repeticion de la sentencia. En basic: 

FOR 1=1 TO H 

sentencia(s) 

NEXT] 

tiene su equivalente en c con; 

for(i=1;i<=n;.i + + ) 
sentencia; 

Para ilustrar la flexibilidad de la construccion for y 
la potencia del Icnguaje, podriamos codificar el 
mismo bucle del ejcniplo del bucle WHILE para con- 
vertir una serie de caracieres de entrada en un nu- 
mero entero del siguientc modo: 

for(num=[);(c=getchar())>==^0'&& c<='9'; 
num=num*10-rc-'0'); 

Observe que todo el cuerpo del bucle estd incorpo- 
rado en la condicion. Esto suele ser posible en c, 
pero es discutible si constituye o no un buen habito. 
El codigo producido es, ciertamente, compacto y 
eficienle, pero tambi^n cs muy cnptico. 

Hn c existe una tercera forma de bucle, que es el 
equivalente del bucle repeat. ..until del pascal. A di- 
ferencia de las otras dos construccioncs, la compro- 
baci6n se realiza al final del bucle en vez de al prin- 
cipio, y toma esta forma: 

do 

sentencia 
while(condici6n); 

Esta cQnstrucci6n, sin embargo, se utiliza muy 
raramente. 

"Break" y "continue" 

Existen dos sentencias adicionales que hacen que 
los bucles resulten bastante mas faciles de usar que 
en otros lenguajes. Ya nos hemos encontrado antes 
con la sentencia break. Si se encuentra un break en 
medio de un bucle, la ejecucion se transferira auto- 
maticamente a la sentencia que sigue al final del 
bucle. El siguiente ejemplo leera una sucesi^n de 
caracteres terminando con un Return, pero tam- 
bien saldra del bucle si se entra un Control C (codi- 
go 3 ASCII): 

while{(c=getchar())!=^n') 

{ 

if c=-3 
break 
else 

/*seguir procesando c*/: 

} 

La sentencia trabaja de modo similar, pero simple- 
mcnte pasa a la siguiente ejecucion del bucle en vez 
de interrumpirse por completo. No es utilizada muy 
comunmente. 

La existencia de break y continue elimina casi to- 
talmente la necesidad de una sentencia goto. En c 
hay un goto, junto con un mecanismo para etique- 




tar sentencias, pero nunca es necesario cmplearlo, 
y hacerlo cs una practica desaconsejabie. Despues 
de haber dado fe de su existencia, ya no volvere- 
mos a mencionarlo. Si realmente usted desea escri- 
bir un programa en c utilizando gotOs, le bastard 
cualquier libro de texto sobre esle lenguaje. 



Imperativo primordial 

r Programa para imprimirtodos los numeros 

primos menores que 1000*A 

mainO 

{ 

int contador_primos^0J[mite=^1 000. divisor, 

numero—a^comprobar; 
/* Observe la tnicializacion de las dos variables, 
contador_primos y Ifmtte, en la sentencia de 
declaracion*/ 

for(numero™a_comprobar^2,numero™a_ 

comprobar<limite, + 'fnium. a__comprobar) 

/* bucle principal para comprobar todos los 

numeros entre2y 1000*/ 

f 
I 

divfsor^l; 

/* buscar divisores utilizando el operador%(mocf)7 
vyhiie(ntjm a_comprobar%++divisor !=0): 

/* el incr. se realiza antes de la comprobacion*/ 

/* el numero es primo si el divisor alcanza el valor 

del numero_a comprobar*/ 

if (divisor= ==numero^a^comprobar) 

/* sumar 1 ai contador*/ 
{ 

-h + contador primos; 

/* imprimir numero primo, diez en una linea V 
printf ("%6d'\numero_a_comprobar)i 
if(contador_primos % 10==0) 
printfr/n'l; 



} 



printf(". n nhay %d numeros primos menores que 
,"n/bof 
contador_pnnnos,limite); 



Unejempfade lo mejor 

Nuestro programa de muestra 
CLientaeimprime todos los 
ndmeros primos entre 2 y 1000. 
Observe el compacto codigo 
producido Jtilizando Fa 
instruccidn de preincrementado 
+ + yelformato del bucle FOR 
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Siga las 
instrucciones 



Iniciamos aqui el estudio 
detallado de las instrucciones 
del 68000 de Motorola. 
Empezaremos por las mas 
sencillas 



En los dos capitulos anteriores hemos examinado la 
forma eo que el 68000 direcciona sus opeirandos y 
hemos mostrado el empleo de algunas instrucciones 
(tales como MOVE, ADD y la generalizad6n 'OPCO- 
DE'). Demos on paso mas para estudiar el conjunto 
de instrucciones con mas detalle, comcnzando por 
las instrucciones de copia de datos, para pasar des- 
pu6s a las instrucciones de c^lculo que conciernen a 
la aritmetica en sistema de iiiimeraci6n binario. 

Vamos a demostrar la utilidad de instrucciones 
mas importantes, y a resaltar todo detalle relevante 
o posible trampa en su empleo. Si ustcd pretende 
programar el 68000 con frecuencia, habra de consi- 
derar, sin embargo, la adquisicion o bieo del Ma- 
nual del usuario del 68000 de Motorola o bien algu- 
na de las restantes pyblicaciones que meocionamos 
en este curso- 

Antes de estudiar las instrucciones hemos de 
examinar con algun detalle el contenido del registro 
de estado (SR: status register). La mitad de este re- 
gistro contiene los codigos de condicioo que indican 
el resultado de la ultima instrucci6n ejccutada. 
Cada codigo de condicion puede ser considerado 



como memoria de un bit asignada a una condicion 
aritmetica particular, Examinemoslos uno por uno: 

o BIT 0: bit de arrastre o bit C: Este bit se pone a 
uno cuando la operac!6n aritmetica produce un 
arrastre en el bit mas significativo del operando de 
datos. Por ejemplo: 



la suma de 

y 



0110 0000 
1110 0000 



da 1 0100 0000 

En este caso, se arrastra un 1 del bit m^s significati- 
vo de la suma, que tiene un byte de longitud. 

En este ejemplo el arrastre es Ilevado al bit C del 
SR, y no al bit menos significativo de la siguiente 
unidad de datos (en este caso, una palabra), Es de 
notar tambien que el arrastre puede ser significati- 
vo o no, segun lo que se este haciendo. Si, por 
ejemplo, se esta calculando algun resultado de pre- 
cision multiple (sobre otras unidades del operando 
de datos), es claro que el bit C debe ser significa- 
tivo. 

BIT I: bit de desbordamiento o bit V: Se activa 
cuando el resultado del calculo no se ajusta al inter- 



Estado mayor 



El registro de estado de 32 bits se divide en las secciortes dei 
sistema y dei usuario ^ cuyo significado de bits se muestra aqui, 
Obserwense ios bits de estado enn pie ados para senaiar mediante fiag 
los modos del procesador: ei 68000 puede operar en dos modos, ei 
supervisory ei usuario. La razdn de esto es que en un entorno de 
muitiproceso es necesario ser capaz de controiar ias diferentes 
tareas que se ejecutart. Por io generai, ias tareas se ejecutan en el 
modo usuario (que posee su propio puntero de pila y no permite ia 
alteracibn de los bits de estado del sistema), y ei software de 
sistema {como seria la supervtsidn de ias tareas) se ejecuta en ei 
modo supervisor. 

Para comenzar, es frecuente que usted entienda mas conveniente 
ei empieo dei modo supervisor del 6BO0O, en el cuai son legales 
todos ios opcodes, y desentenderse de! probiema de evitar las 
instrucciones priviiegiadas en el modo usuario. Ad e mas, el 68000 
posee un modo tme (rastro), que es una facilidad muy eficaz a ia 
hora de depurar erroresy que permite ai usuario rastrear ios pasos 
de las instrucciones, mientras que el 68000 iiama automaticamente 
a ia rutina de depuracton para ei usuario tras cada instruccion 



BYTE DEL SISTEMA 
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valo de bits de los operandos de datos. Por ejem- 
plo, si se suma un 1 a 32767 (el numero entero posi- 
tivo maximo para una palabra de 16 bits), se obtie- 
ne un desbordamiento en los operandos para datos 
de palabras, y el resultado binario carecer^ de sig- 
nificado. 

• BIT 2: bit cero o bit 2: Se activa cuando el resul- 
tado de un c^lculo previo es cero, 

• BITS: bit negadvo o bit N: Se activa en los resul- 
tados negativos. 

• BIT 4: bit de extension o bit X: Se emplea en 
operaciones de rnultiprecisi6n, pero en general 
equivale al bit C (aunque no viene afectado por las 
instrucciones MOVE). 

La instruocion del 68000 para copiar datos es MOVE, 
que copia de una fueiite a un destino- Es una ins- 
truccion versatil: se puede emplear con ella cual- 
quier modo de direccionamienio como fuente y casi 
la mayoria de los modos de direccionamiento como 
destino (a excepci6fi de los registros de direcciones, 
los modos relatives al PC y el modo inmediato). 
Este grupo de modos de direccionamiento se cono- 
ce como modos de datos aherables, y existe un sub- 
grupo dentro de este denominado modos de memo- 
ria alterable (datos alterables menos registros de 
datos). De ambos grupos nos ocuparemos mas ade- 
lante. 

Volviendo a c6mo se ha de emplear la instruc- 
cion MOVE, se advertira que ninguna de las instruc- 
ciones MOVE siguientes es licita: 



RORG $1000 
MOVE D2,MIMI 
MOVE D2.A2 



recciones como operandos de destino^ se dispone 
de dos opciones: 

• Emplear MOVEA, que toma el contenldo del ope- 
rando foente y lo copia en el registro destino de 
direcciones, 

• Emplear LEA, que toma la direcci6n fuente (por 
lo general, absoluta) y la copia en el registro de 
direcciones. 

Ninguna de estas dos instrucciones afectara a los 
c6digos de condicidn. Del mismo modo, hay ins- 
trucciones especiaies para llevar los datos desde y 
hacia el registro de estado y el puntero de pila del 
usuario, pero son instrucciones que tieoen que ver 
sobre todo con la prograuiacidn de sistemas. 

Otra instruccion para copiar datos extraordina- 
riamente poderosa es MOVEM, que nos permite 
guardar o recuperar cualquier registro declarado 
(de direcciones o de datos) desde o hacia posiciones 
de memoria consecutivas- Esto significa que al en- 
tiar en una subrutina todos ios registros que de otra 
manera perderian su validez en ella pueden preser- 
varse y a la salida recuperarse. For ejemplo: 



entrada MOVE 



salicfa MOVEM 



D2/D4/A3, PAD 
(el cdtJfgo de la subrutina 
emplea D2, D4 y A3) 
PAD. D2/D4/A3 



el PC relative a MIMI no es valldo 

no es vaJido el registro de 
direcciones como destino 



N6tese que la instruccidn MOVE afecta s6lo a los 
bits N y Z del SR, y que los bits V y C seran puestos 
a cero. 

Para solventar el problema de los registros de di- 



Con ello se guardaran D2, D4 y A3 en PAD a la entra- 
da, y los tres registros se restauraran a la salida. Los 
registros se pueden guardar tambi^n en la pila. Asf, 
por ejemplo, podriamos tener; 

entrada MOVEM D2/D4/A3 -(SP) 

cddigo de la subrutina 
salida MOVEM {SP)-h,D2/D4/A3 

Otra variante de la instruccion MOVE es la instruc- 
ci6n r^pida (quick) MOVE (o MOVEQ). Es titil cuando 
se establecen constantes de ocho bits con sigoo 
(desde +127 hasta -128) en un registro de datos 
dentro de una palabra de memoria. Entre los em- 



Memoria HI 



Memom HI 



Movem D2/04/A3.-(SP) 




SP {final) 1 



Movem (SP)+,D2/D4/A3 



SP 
(final) 



SP(comien20) 



Vayan pasando, por favor 

La poderosa ins1rucci5n 
MOVEM nos permite manipular 
los "listados de registros" en 
secuencia dentro de una 
instruccion. Mostramos aquf su 
uso jynto con i as instrucciones 
predecremento y 
postincremento para ponery 
hacer saiir tres registros hacia y 
desde ia pila. La postcibn del 
puntero de la pita es la quese 
muestra antes y despu^s de 
cada inslruccidn 
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SWAP D2 




EXCHANGE D2, D3 
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Dos W^Qs de Intercamblo 

Ei empleo def almacenamiento 
de pa-^a^jras largas puede 
resuitarmss bienpesado 
cuaijdoson necesartos 
operaiKios con longitud de un 
byte 0 uns pa.iabr3. SWAP nos 
ayuc; e" =-"r D^oblema 
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3Z, A:^^3i 5-XG iia instmccidn 
de ■^■-r-:.;-: : :e'"nite el 
inte':-;'-: : :e :e 3Dras largas, 
com J s=. el esquema 

rnfenor 



pleos m^s comunes estara el establecer contadores 
de bucles dentro de un registro de datos. For 
ejemplo: 

MOVEQ #34.D2 

estableceria 34 en D2 cn una palabra de memoria. 
Notese que si se quita la Q algunos ensambladores 
no asumen el modo r^pido. For esto, la instmcci6n 
MOVE #34, D2 se codificaria en dos palabras. 

Otra instruccion para copiar datos de posible uti- 
lidad para operaciones de la pila es PEA (push effec- 
tive address: poner la direccion efectiva.-. en la 
pila). For ejemplo, PEA BETTY llevara la direccioo 
de BETTY a la pila: hara -(SP), 

Examinemos finalmente las instrucciones de in- 
tercanibio. Como indica su significado ingles, SWAP 
intercambia la posicion de palabras enteras dentro 
de un registro de datos. Asi: 

SWAP D2 

hara que la palabra contenida en los bits de! 0 al 15 
cambie su posicion con la palabra contenida en los 
bits del 16 al 31. Esto puede ser util si por un su- 
puesto deseamos repetir algun calculo sobre pala- 
bras almacenadas en palabras largas completas 
dentro de on registro de datos. En este caso el pro- 
cedimiento sena el siguiente: 

• Cargar en D2 la palabra larga completa 

• Hacer el calculo sobre la palabra 

• Intercambiar D2 

• Hacer calculo sobre la palabra 

• Intercambiar la palabra 

Tenemos tambien la instruccion de cambio EX6, 
que cambia palabras completas de 32 bits segun un 
determinado modelo. Algunos ejemplos: 

EXG D2,D3 Intercambio enlre registros de datos 
EXG A3,A4 Intercambio entre registros de dirs. 
EXG D2.A5 Intarcambio de datos y direcciones 
Esta instruccion no es m^s que una SWAP para pa- 
labras completas de 32 bits de tamano. 



Aritmetica con enteros 

Estas instrucciones forman la base de todos los 
calculos aritmeticos (ya sean con fracciones^ valores 
reales o de doble precision) que, b^sicamente, con- 
sistan en sumar numeros binarios. Aun cuando la 
aplicacidn que usted desea no implique calculo nu- 
merico alguno, necesita saber como realizar las 
operaciones aritmeticas mas sencillas a fin de que, 
por ejemplo, pueda convertir codigos de caracteres 
o formar indices de tablas. 

La instruccion ADD se limita a sumar la fuente 
con el destino y almacenar el resultado en el desti- 
no. Los objetos de datos pueden ser de cualesquie- 
ra tamanos de atributos de datos y son afectados 
todos los codigos de condicion. For ejemplo, 
ADD.W D2,D3 sumara el contenido de palabra de 
D2 con D3 y almacenara el resultado en D3. 

Fara los datos fuente se pueden emplear todos 
los modos de direccionamiento, pero es necesario 
el empleo de una instruccion especial, ADDA, cuan- 
do el destino es un registro de direcciones. Asi, AD- 
DA D2,A4 sumar^ el contenido de 02 en A4. 

Fara el caso de datos inmediatos, esta tambien la 
instruccion ADDL Esta instruccion suma el dato in- 
mediato (se permiten todos los atributos) almace- 
nado como una palabra de extension en el destino 
{se permiten s61o los modos alterables de datos), 
Asi, ADDI #3423, BETTY sumara 3423 al conteni^ 
do de BETTY. 

A semejanza de MOVE, tambien paraAODI dispo- 
nemos de una forma rapida, ADOQ. Fero el empleo 
de esta ultima instruccion solo admite datos dentro 
del intervalo del 1 al 8. Asi, ADOQ 5. 02 sumara 5 al 
contenido de 02, y la instruccion entera ocupa una 
palabra. 

Hay que hacer una puntualizaci6n importante 
sobre las instrucciones ADO que hemos examinado 
hasta aqui: y es que no incluyen arrastre alguno en 
la suma destino. Si queremos esto (en especial para 
operaciones aritmeticas en doble precisi6n) debeie- 
mos emplear la instruccion AODX. Asi ADDX 02, D4 
sumar^ los contenidos de D2 y 04, poniendo el bit 
de extension en SR y almacenando el resultado en 
D4. Supongamos que 02 contenga 0000 0000 y D4 
sea 0000 0001 con X=1; pues bien, tras la ejecucion 
de AODX tendremos en 04 0000 001 Oi For el contra- 
rio, si hubieramos empleado ADD, el contenido 
final de 04 seria 0000 0001. 

El siguiente gnipo de mstrucciones aritmeticas 
que es necesario examinar es el grupo SUB (restar, 
o subtract). Este conjunto es complementario al de 
las ADO, con las mismas restricciones en el direccio- 
namiento y repercusiones sobre el codigo de condi- 
cion, Los ejemplos que damos a continuaci6n son 
todos validos al tiempo que tipicos: 

SUB 02,03 Restar 02 de 03 

V poner el resultado en D3 
SUBA#4,A3 Restar4deA3 
SUBI #200.02 Restar2 de 02 
SUBQ #1 ,02 Resta rapida 02 menos 1 
SUBX 02,04 Da a 04 el resultado D4-02-X 

Es de notar que Motorola no proporciona una ins- 
trucci6n independiente de incremento o decremen- 
to. Para realizar estas funciones es preciso recurrir 
a las versiones rapidas de ADO y SUB (jdespues de 
todo, s61o ocupan una palabra!). 
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La mtroduccidn de los ordenadores en los planes de ©stu- 
dio escolares en los afios setenta y ochenta lia sido tema de 
intense debate tanto entm !os maestros como entre los pa- 
dres. Aqui analizaremos el camblante contenldo de los cur- 
sos de infofmatica durante la pasada decada y demostrare^ 
mos que las tendeiwas actuates indican que tales cursos 
tienen un future limrtado, 

Al mtroducirse la informatka en los planes de ensenanza de 
los paises eiiropeos (a finales de kis aDOSseseota) no se consi- 
der6 necesaria la presenda de los ofdeaadof^s eo las aiilas. 
For esie motivo oo fue sorfH^iitoMe que los prinicios exame- 
nes de la nueva asagnatuia timefBn on maicado acento m lo 
teorico, dejando eo segimdo temiMio las aptkaciones practi- 
cas. For supuesto, los alumnos de entonces do teBian acceso a 
los potentes micros y perifericos de hoy en dia, que les hubie- 
ran permitido crear sofisticados sistemas ''de la vida real'\ 

Durante los anos setenta, la informatica adquirio notable 
importanda, Uegando a situarse junto a las asignaturas mds 
tradidonales- 

Los planes de estudio relativos a mformatica vanan de un 
pais a otro, pero los maestros mAs '*inspirados'' desde el punto 
de vista educativo suekn induir materias tales como "crear 
una concieocia del impacto de los ordenadores,.." y "desarro- 
llar aptitudes para las comunicaciones y la resolucion de pro- 
blemas„." En los anos ochenta, se le rest6 trascendencia a la 
ensenanza de programacion (especialmente basic) como parte 
fundamental del curso, pasando a utilizar paquetes existentes 
para resolver problemas. Ironicamente, se podria argumentar 
que un conocimiento de un lenguaje de programadon quiza 
constituya el aspecto mas vocacional de tal curso, si bien obvia- 
mente esto dependeria de la eleccion del lenguaje. Ademas, 
los aspectos de inform atica" de la asignatura (puertas 16gicas, 
sumadores, etc.) desaparecieron casi por completo y la direc- 
cion dc los cursos en su conjunto se orieot6 hacia el usuario y 
se apart6 de los aspectos tecoicos del hardware. 



ConclenGia vocadonat ^ ^ « 1 

La poputaridad del estudio de la infor matica como tal no 6St^ creciertda tan 1 
r^pEdamente como pudiera pensarse. Cada vez mas tos alumnos estin 
abandonando su estudio a medlda que aicanzan Sa edad de dejar la escuela, 
preflriendo combmar un conoctmiento elemental de la informatica con otros 
conocimientos, tales como oontabllidad, diseno y admmistfacidn 

En Gran Bretana, en 1%5, se intent6 unificar los diversos 
planes de estudio existentes (vease recuadro de p. 2242). Una 
parte esencial del curso implicaba la resolucion de problemas: 
el proyecto practice que se requiere que complete cada candi- 
date. Como cabia esperar, el formato de este proyecto se ha 
alterado considerablemente con el correr de los anos, tendien- 
do a una situadon en la que se solicita al alumno que plantee y 
lesaieiva un probkma ulilizando un ordenador. Esta solucion 
piiede suponer la utitizadon de paquetes existentes, la escritu- 
m de pFOgramas nuevos o una combinacion de ambos. Un 
proyecto simple podria ser el de crear un sistema sencillo para 
conser\ ar los ajchivos de videos y prestatarios de una bibliote- 
ca ambulante. 

Se supone que un problema como este tiene un equivalente 
en el mundo real y que, por lo tanto, posee un significado para 
el alumno. 

En la practica, por supuesto, el grado de exito que alcancen 
cstos objetivos dependera de la disponibilidad de hardware y 
software de la escueta. Aun asi, el proyecto, como ejercicio 
para la resolucion de problemas de la vida real^ es (desde el 
punto de vista educativo) uno de los argumentos de mayor 
peso para la inclusion de un curso de informatica en las escue- 
las secundarias. 

El plan de estudios tipico de informatica a nivel avanzado 
amplia el del nivel basico en ia profundizaci6n de la compren- 
si6n requerida mas que en el contenido del curso. En cierta 
medida, sin embargo, es mas dificil justificar el examen a este 
nivel. 

En general las universidades no requieren informatica a 
nivel avanzado como prerrequisito para otorgar un tftulo en 
esta discipiina, lo que da lugar a la suposicion de que tal curso 
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empieza desde un grado elementaL De mode similar, muchos 
cursos de order: ador que se imparten en establecimientos de 
cducadon superior no dan por sentado ningtin conocirriiento 
previo. Es dificiL entonccs, discernir con exactitud ddnde 
queda situado el nivel del curso avanzado. Una posibilidad es 
que las escuelas de educadon superior eleven sus expectativas 

como en el caso de otras asignaluras, exijan a los estudiaiites 
algu nas cualificaciones previas para accedcr a los cursos de in- 
formatica. A la larga, ello seguramente elevaria los niveles fi- 
nales de educacidn. 

Aparte de los cursos para examenes estandares, muchas es- 
cuelas britanicas han introducido cursos de io que se ha dado 
en llamar '^aprcciacion de ordenadores" o "tecnoiogia de ia 
informatica" (Tl). Estos cursos se han creado atendiendo a 
diversos motivos. En muchos casos, las escuelas comprcnden 
que existe un '\ado en el plan de estudios" entre cl creciente 
uso de Ids ordenadores por parte dc los alumnos de escuelas 
primarias-superiores y los cursos de las escuelas secundarias, 
Otros centros de ensenanza rcaecionan ante las presiones de 
los padres para incluir cursos sobre temas que los padres consi- 
deran como '*el conocimiento del futuro". Ademas, los cursos 
desarrollados recienlemente CPVE y 16-Plus para alumnos de 
nive! no avanzado tambien exigcn un componente de '*tecnolo- 
gia de la informackSn". El grado con el cual se abordan estas 
innovaciones (incluso donde se las reconoce) varia enorme- 
mente en la practica. La razon de ser de un curso de esfa natu- 
raleza a menudo es bastante confusa, con cl resukado de que 
los alumnos acaban " jugando con el ordenador". 



Tecnoiogia de la informacion 

Idealniente, los objetivos de un curso de TI son proporeionar 
una vision profunda de metodos de base tecnologica para reu- 
nir, almacenar, procesar y distribuir informacion en todas sus 
fornias {vocal, textual, iconografica, numerica, etc.) Centran- 
dose en metodos en los que se pueda utilizar un ordenador, se 
persigue que todos los alumnos tengan confianza en el uso del 
ordenador para reunir, almacenar y acceder a la informacion. 
En el proceso didactico se suelen emplcar, por ejempio, pa- 
quetes de recuperation de informacion, procesadores de textos 
o sistemas de videotex. 

Es evidente que las aptitudes requeridas son importantes 
para todo cl aprendizaje; ya es opinion generalizada que un 
curso de tecnoiogia de la informacion en los primeros anos de 
!a escuela secundaria es tan esencial como estudiar lenguaje y 
literatura o matemaf icas. A medida que las escuelas dispongan 
de paquetes de software eficaces, no solo aumentara la gama 
de las actividades posibles, sino que tambien se hard menos 
hincapie en la ensenanza de programacion, arquitectura del 
ordenador, etc. A consecuencia de estos factores, bien puede 
ser que desaparezca la infonmatica como materia de examen. 
Esto podria abrir las puertas a la posibifidad de cursos mas 
especificamente vocacionales, como tratamiento de textos, et- 
cetera. Por ultimo, quiza veamos a los ordenadores en las es- 
cuelas como un ''departamento de servicios", utilizado indis- 
tintamcnte por la administracion, los maestros y los alumnos, 
lo.que posiblemente redundana en ventajas para todos. 



Estudios de mform^Iica en Gran Brelana 

Estas crfras, dadas a conocer por eJ London School Examfnation 
Board, muestra el sorprandente crecimiento del nOmero de 
aJEimnos que cursan informatica en nivei b^sico. Por e! contrario^ el 
aumento en la canttdad de estudiantes que se presentan a 
examenes del nivel avanzado fia sido mucho menos acusado. Con 
esto cobra fuerza la hipOtesis de que, ai termlnar la escuela, los 
estudiantes ven ef conodmiento basico de la informatica como un 
valloso compiemento de otros estudios, pero no necesariamente 
deseable como objelo de una especiaiizacidn 



Intento unif icador 

Plan uniflcado de estudios de informatica en tin 
estabJecimiento educacional de Londres: 

Aptitudes para la comuntcacidn 

— Representacion e interpretacion de algoritmos 

— Necesidad y contenido de una documentacion 
adecuada 

Informatica blstca 

— Hardware (CPU, memoria, caracteristicas 
funcionales de dispositivos de entrada y salida 
y aimacenamiento de apoyo) 

— Arquitectura del ordenador (registros, cicio 
buscar-ejecutar) 

- Representacion para ia maquina (enteros, 
caracteres, instrucctones) - 
|— Software (lenguajes de alto y bajo nivel, 
traductores, errores y ayudas para el 
diagndstico, sistemas operativos, paquetes de 
aplicaciones) 

FfQceso de la informacidn 

— Principales aspectos del analisis de sistemas 

— Captyrade datos, vafidacion, transmision y 
validacion 

— Metodos para reducir los errores 

— Especificacidn y diseilo de archives 

— Especificacidn de documentos de E/S 

— Descripcidn de aplicaciones utifizando 
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sistemas de diagramas de ffujo 

— Metodos para la recuperacion y seguridad de 
archivos 

Metodos para el proceso (por lotes, tiempo 
real, distriPuido, etc.) 

— Limitaciones e idoneidad de! uso del 
ordenador en aplicaciones dadas 

— Efectos sociafes tales como intimidad y 
acceso a los datos 

Resofucidn de pmblemas mediante el uso de un 
ordenador 

— Gapacidad para describir un problema, captar 
los datos, usar un ordenador para procesar 
estos datos y presentar los resultados 
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Examinaremos la estructura y el 
papel de las funciones en c y 
analizaremos un programa de 
ejempio 



El leoguaje c se basa fundanientaiinente en el con- 
c^o de funcion. No es un lenguaje funcional 
oxDO tal. porque la forma en que opera cada fun- 
ode >e define de mode procedural. No obstante, 
ee c lirtualmente todo se define desde el punto de 
iBSIa dd concepto funcion. 

La que queremos significar por funcion en este 
GDfitexto es un proceso al que se le pasan ciertos 
Talores (los argnmentos o parametros) y que utiliza 
esos valores para producir un unico valor que es 
devoelto. Los valores no ban de ser necesariamente 
t%i05 basicos, como enteros o reales, sino que pue- 
<kn ser tipos estructurados talcs como matrices. 
Hay cMTOs varios conceptos esenciales que dcbe- 
^cBBaderar: los bloques, por ejempio. En c, un 
i seccion autocontenida de codigo, in- 
^ laves ( { }): en pascal, a fines de 
se encierra entre senten- 
»- necesitamos valorar la 
b T^mn en la cual esta 
SoQ pocas las versiones 
iocaks. de modo 
ide BASIC 
rqaeiestringir 
^ lEO ffe cieitK v^iaUes a cieftK portiooes de un 

Ell c, las \^ables se pueden dedaiar a k> laipy 
de no progiama en coiKeciieiida, es e^pedal- 
importante saber cuando y dcmdt se puede 
a eUas. 




Las reglas basicas para la declaracidn de varia- 
bles en c son: 

• Cuando se declara una variable al comienzo de 
una definicion de funcion, su ambito es la totalidad 
del cuerpo de funcion, incluyendo cualquier otra 
fijncion que pudiera definirse dentro del cuerpo de 
la funcion originaL En particular, dado que el pro- 
grama se compone de la funcion main(), las varia- 
bles declaradas al comienzo tendran como ambito 
la totalidad del programa, siendOj por tanto, varia- 
bles glohales. 

En el diseno de programas, es un aspecto de cre- 
ciente importancia el que tales m6dulos de un pro- 
grama sean totalmente autocontenidos y utilicen 
solo variables declaradas localmente y parametros 
formates. Si la ejecucion de una funcion implica 
otros datos aparte de los de las variables locales, 
entonces se dice que esto es un efecto lateral. Por 
ejempio, la operacion de un dispositive de entrada- 
/salida por lo general es un efecto lateral, como lo 
es el uso de toda variable global. Algunos efectos 
laterales son beneficiosos, es decir, no tienen efecto 
alguno sobre la ejecucion de otras partes del pro- 
grama; pero otros son nocivos y su uso se debe evi- 
tar siempre que sea posible. Esto se aplica especial- 
mentc al uso de variables globales. 

* Cuando se declara una variable dentro de un 
bloque, su ambito se extiende solamente a! resto de 
ese bloque. 

La dec!araci6n de variables es especialmente im- 
portante porque, como veremos mas adelante, 
forma parte de la "filosofia" del c el que un progra- 
ma se haya de construir en modules. Cada uno de 
estos modulos suele existir en un archivo separado, 
y las reglas que gobiernan el hecho de que una va- 
riable pueda tener un ambito que incluya funciones 
definidas en un archivo diferente son algo com- 
f^jas. Mas adelante analizaremos estas reglas. 
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Usotc^a Prentioe-HalJ ha 
tEHcc notable influencia en 
is r?: popylandad def c af 

.laampfiaiisJa de 
: . : : .: :"'3 dedicadas a! 

: _yendo el texto TheC 
' . ."^ language (El 

programaclon c), 
: : - = :9 kernighany Ritchie, 
' : ■ 3_ E :d precio, e^te escueto 
: .--r no estdaJ alcancede 
^-:":s jsuarros; no obstante, 
'.r^ i^eseaytonceun 
Ti-.rrr iiiternaclonaLseguiri 
' r : : £ espaciticaclon 
■ " ■ del lenguaje. Otro 
: "-"Dortante edrtado por 
-■f :^-Hajl es iearnrngto 

i.?? in C (Aprendiendo a 
: ::-a"^af en c), de Thomas 



Hay otras dos formas de pasar argumentos o pa- 
rametros a una funcion: 

• Valor: Donde se crean variables enteramente 
nuevas. Estas variables son locales a la fund6n y se 
inicializan en los valores pasados por la rutina de 
liamada. 

• Referenda: Donde se pasa la direccidn de la va^ 
liable que contiene al par^meTro. De este mode, se 
utiliza la misma variable en la funci6n y la rutina de 
llamada. 

En c, todos los parametros se pasan por valor; 
pero, como veremos mas adelante, el lenguaje 
posee ampiias facilidades para manipular direccio- 
nes o punteros de variables y, por tanto, se puede 
obtener la llamada por referenda. 

La sintaxis formal para una definicion de fundon 
es: 

tipo—funcion nombre_funcion (lista 

— argumentos^forniales); 
declaracfones^varlables; 



{ 



cuerpo^de_la__funcidn: 



El tipo_func[6n se puede omitir si el vafor devuelto 
es int. La listLargumentos_formaJes es una lista de 
variables de los tipos adecuados en las que se colo- 
caran los valores cuando se utilice la fundon. A ia 
fundon se la llama utilizando: 



c 



nombre^func!6n(lista _argLjmentos_ actuales) 

en cualquier punto donde sea adecuado utilizar un 
valor del tipo que devuelva la fundon. No obstan- 
te, si el tipo del valor devuelto es distinto de int, 
entooces el nombre de la funcion debe haberse de- 
clarado como una variable del tipo adecuado antes 
de poder llamada. La lista de argumentos actuales 
es la lista de aquellos valores, o variables que con- 
tienen aquellos valores, que se han de pasar a la 
funcion y colocar en los argomentos formales. Los 
argumentos reales y formales, por supuesto, deben 
coincidir en tipo y posici6n eo las dos listas. 

EI ultimo detalle que debemos considerar antes 
de escribir una fund6n es el uso de la sentenda 
return para dar el valor que se ha de devolver a la 
rutina de llamada. Puede haber una cantidad cual- 
quiera de estas sentencias, pero se debe ejecutar 
una antes de salir de la funcidn. 

El siguiente programa entrara un conjunto de 
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The C programming tutor {E\ preceptor de prog ram add n en c), 
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numeros reaies e imprimira los miembros mayor y 
menor del conjunto. El programa utiliza tres fun- 
Clones, Una de ellas, imprimircabecera, no tiene ar- 
gumentos ni sentenda retum, lo que significa que el 
valor devuelto por la funci6n no esta determinado. 
Puesto que la rutina de llamada no requiere el valor 
devuelto, este simplemente se ''descarta'\ Esta fun- 
cion solo tiene efectos laterales, pero todos ellos 
son beneficiosos y, por lo tanto, no hemos de preo- 
cuparnos por ellos. 

El programa tambien utiliza la fundon de biblio- 
teca scant, que realiza la entrada formateada de un 
modo muy similar a la empleada por print! para sali- 
da. El primer parametro para la funcion es una 
serie que contiene infomiacion sobre el formato de 
los valores a entrar, utilizando la misma tecnica que 
printf. Los otros argumentos de la funcion scanf son 
las variables en las cuales se han de coiocar los valo- 
res. No obstante, dado que los parametros solo se 
pueden pasar por valor, no se los puede utilizar 
para devolver valores a la rutina de llamada. For 
consiguiente, es necesario que estos parametros 
Sean direcdones de variables en vez de las variables 
propiamente dichas. Cada variable nombrada en la 
llamada a scanf debe ir precedida por el operador 
de direccion, Mas adelante veremos otros usos 
de este operador. 

t include<stdjo,h> 
main ( ) 

intcontador,tamano_de_la^_entracfa, 
double maspequefio,masgrande,nunnero,min( ). 
max( ); 

"observe la dedaracidn de las funciones min y max*/ 
/^observe tambien que la declaracion dentm del 
bloque hace que las variables no esten disponibles 
fueradel bloque*/ 

imprimircabecera( ); 
/*fLtncidn IJamada, se supone que el valor devuelto es 
int y se lo '^descarta'\ es decin no es usado en ningun 
sitio*/ 

printf( \ntamano de la entrada: 1: 
scanf('^%d'\a(tamano_de_la_entrada); 
averiguar cuantos numeros se van a entrar*/ 
printffAhora entre %dnLinneros reales:, n' , 
tamano^deJa^entrada); 
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^ tomar el primer numero que sera el masgrande y 
TiasDfiqueno actual*/ 
si:ant("%lf\&nijmero); 
-asgrande=maspequeno=numero; 
" a-gra tomar los otros numeros*/ 
f3'(contador==2;contador<=tamano_de^!a_ 
entrada; 
-+contador) 



{ 



scanf("%lf'\&nDmefo); 
maspequeno-min(rTiaspequeno.nurTiero); 
masgrande -max(masgrande,nilmero); 

} 

printf("\nmaspequeno es &f,nmasgrande es 
%1\n",maspequeno, masgrande); 

' ahora vienen las definiciones de funcionesV 
nprimircabecera ( ) 

' no se necesita tipo, se supone que es int*/ 

printf(''\n%s\n%s',n%s\n'\ 
"Entre primero el tamano del conjunto de 

numeros", 
"despues entre esa cantidad de numeros 
reales.'>, 

'Se visualizaran el mas grande y el mas 
pequeno"); 

aoublemin(x,y); 
dDubiex.y; 

' observe que se declaran todos los parametros*/ 

if(x<y) 

retum(x); 
else 

retum(y); 

double max(x,y); 
double x,y; 

' r>y) 



El preprocesador c 

.V|-achoi compiladores, en diversos ienguajes, confi- 
directivas de compilacion incorporadas en uo 
prap^na. Estas son ciertas lineas que se reconocen 
ii^niicdones dirigidas al compilador y no 
I del lenguaje. El c Ueva esta idea 
I adelante que los otros lenguajes, 
f Mte feB fiOMpladof^s de c incorporan un pre- 
dertas lineas de control 
consiguientemente 
al propio com- 
<ist!ogiien median- 
le # M GBaiam AnsMO. las directi\'as 

y cofDau poesto cfse bo sc tiwiiriM ano parte 
del pipgmiiia- 

La dkmiva del pfejxooesador # 
<iK>mbrearchivo> o # indude*nomtiiBare*iKo' 

^ preprocesador que incluya en este poBtaci 
li^do del archivo mencionado. Puede que en algu- 
nos sistemas no exista diferencia entre el oso de 
paiCTtesis en angulo, <>, y comillas; pero otros 




sistemas pueden hacer una diferencia en los lugares 
que se buscan con el fin de hallar los archivos. La 
convencion habitual es que los parentesis en angulo 
se emplean para archivos del sistema, mientras que 
las comillas utilizan para los propios archivos del 
usuario. Las funciones prlntf y scanf que hemos esta- 
do empleando estan incluidas en un archivo estan- 
dar del sistema que se denomina Stdlo.h, de modo 
que todos los programas que las utilicen deben in- 
cluir la directiva # inciude<stdio.h>, como al co- 
mienzo de nuestro programa. 

Se pueden anidar est as llamadas de modo que 
uno de los archivos que se incluya posea tambien 
un # include para incorporar otro archivo. 

La direcliva # define permite una forma iimitada 
de macrosustitucion. En su forma mas simple, per- 
mite la definicidn de una conslante; por ejemplo, # 
define EOF-1 hana que el identificador EOF se reem- 
plazara por -1 cada vez que apareciera en el archi- 
vo del programa. Esta facilidad hace que resulle 
mucho mas sencillo realizar cambios en valores 
**constantes" en el caso de que surja la necesidad. 
Otros ejemplos son: 

# define PI3.14159 

# define EQ== 

La convenci6n generalmente aceptada es que los 
identificadores definidos de este modo se escriben 
en mayusculas, reservando las minuscnlas para las 
variables oormales. Se pueden incluir parametros 
en una macrodefinici6n, como en 

# define SUMSQ(x,y)({x " x)+(y * y)) 

que tiene un efecto similar a las definiciones de fun- 
cion en basic. Por ejemplo, la ocurrencia de un 
SUIVISQ{3,4} se reemplazaria por {(3 * 3)-h(4 * 4)). 
Observe la inclusion de parentesis como medida de 
seguridad; la macro se podria utilizar en una situa- 
cion en la que los parentesis fueran necesarios, lo 
que significa que siempre es mejor incluirlos. 

Existe una directiva # undef que hace que el pre- 
procesador no realice mas sustituciones para la 
macro mencionada despues de haberla encontrado. 

Otra de las directivas comunmente utilizadas es 
la construccidn # if... # else... # endlf, que permite 
la compilaci6n condicionada. Si la expresion de 
constante que sigue a la sentencia # if se evalua 
como verdadera (no cero), entonces se compilan 
las Ifiieas de codigo que siguen tras la sentencia. Si 
la expresion de constante se evalua como falsa 
(cero), entonces se compilan las lineas que siguen 
al # else. 

Un ejemplo de su utilizacidn se puede observar 
durante el desarrollo de un programa, cuando 
puede ser de ayuda incluir muchisimas sentencias 
printf adicionales al objeto de llevar el registro de lo 
que esta sucediendo. Lo que podemos hacer es co- 
locar directivas de la forma # define DEBUG 1, y 
siempre que utilicemos un printf adicional colo- 
camos: 

= it DEBUG 

pri^tf(va]ores,„) 



cuando hemos acabado la depuracion, tan 
solo nec^itamos cambiar las directivas por # define 
DEBUG 0, y al volver a compilar nuestro programa 
este va no uicluira esas sentencias. 
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SAMNAWORD III 



Desplazamiento de palabras 



Proporcionadespiazamiento 
automatico y ajyste de linea 
ccmpleta. 



Movimiento de lloques 



Tiene todas las instrucciones 
estandares, incluyendo ef 
movimieniode oolumnas. 



Ayuda en pantalla 



□ programa esunodelos m^s 
amables que hay disponibl&s 
desde este punto de vista. 



Pantalla de 80 columnas 



La panta[la por defecto estableca 
los m^rganes en 72 columnas, 
pero se puede alterar para usar 
ias 80 columnas completas. 



CoRtador de palabras 



flotlene. 



Buscar/reemplazar 



SepLteden utllizar hasta 30 
caraderes, con numerosas 
opciones de busquecfa. 



WYSIWYG 



Aunqueel Word iff 
facilidades muy OtHes, tales 
como el Zoom, le faltan otras 
corrientes (como vlsualizar el 
subrayado en pantalla). 



FaeiL para correspondencia 



^^^^^ 

Permite almacenaTniento de bases 
de datos y corfespondencla 
automatEca. 



Veriflcadardeortograffa 



I 



La utilidad Proof es rapiday 
amabia, aunquequiz^ Ids usuarios 
britanicos se impacsenten a causa 
del diccionario 
norteamericanizado. 



Tipos de letra disponrbles 



SibieneltVi?rtf///soporta 
subindices y negritas, no dispone 
de tipos altemativos. 



Union dearehlvos 



1^0 ttene. 



La ditima palabra 

El Satnns Word ///es m sofisticado programa para tratamiento 
de textos que soporta tacilidades de las que carecen los si stem as 
m^s econonrtlcos. Aparte de las fun clones usuales de insercldn y 
manipylacidn del texto que ofrecen la mayoria de los pfogramas, 
el Word /// posee complejas {aunque amables) facilidades para 
verifrcacion de ortogratia, correspondencia autom^ticay 
fofmateo del texto. Word ffl posee una faciiidad denoniinada 
Znonn, que da ai usuario una idea del aspecto final de la pigina 



Examinemos de cerca el que se 
considera el "Rolls Royce" del 
tratamiento de textos 



Como casi todos los paquetes para tratamiento de 
textos muy cares, el Samna Word III se ejecuta en 
la gama de ordenadores IBM PC, siempre que ope- 
ren bajo la version 2,0 de MS-DOS o superior. EIlo 
se debe a que el Word HI implemcnta directorios 
de archivos y "vias" que solo se introdujeron en el 
DOS 2.0. El paquete se compone de un manual de 
introduccion, trazados del teclado Samna para va- 
ries lenguajes diferentes, un manual mas detallado 



Oro macizo 




que explica cada una de las instruccioneSj y cinco 
discos flexibles que contienen el programa propia- 
mente dicho. 

Los discos contienen varias utilidades diferentes. 
El programa principal esta letenido en dos de los 
discos y otros discos retienen las rutinas de la im- 
presora y el diccionario. El quinto, que en realidad 
no forma parte del programa principal ^ es el disco 
de entrenamiento, que contiene numerosos progra- 
mas de ensenanza cortos que guian al usuario a tra- 
v^s del programa. 

Una vez instalado en varios discos, el programa 
totai ocupa mas de 700 Kbytes de espacio de disco 
en 45 archivos del usuario: una cantidad considera- 
ble tratandose de un solo programa. La ejecucion 
del programa preseota al usuario una pantalla 
Scratchpad, que informa que actualmente no hay 
cargado ningun archive con nombre. A los lados de 
la pantalla hay barras coioreadas indicando las po- 
siciones de los m^rgenes, y arriba de estas otra 
barra que muestra los ajustes de labulacion y mar- 
genes por defecto. Arriba de la pantalla hay indica- 
dores que muestran la posicion actual del cursor, el 
nombre del archivo y un aviso READY!. 

Una de ias grandes ventajas del IBM PC y sos 
compatibles es la gran cantidad de teclas programa- 
bles que se han puesto a disposicion de quienes de- 
sarrollan software. Los programadores del Word 
III han sacado de eilo el maximo partido y no s6lo 
han empieado las 10 teclas de funcion para proper- 
cionar una serie de utilidades para tratamiento de 
textos, sine que tambien han reprogramado algu- 
nas de las otras teclas con la misma finalidad. 

El teclado numerico, por ejemplo, se cmplea 
como un grupo de cursor (una funcion utilizada 
normalmente por el teclado IBM), pero algunas de 
las teclas, como 7, 9 y 1, se han utilizado para des- 
plazar el cursor a lo largo de una palabra, frase y 
parrafo, respectivamente, Por otra parte, la tecla 
Scroll Lock se ha reprogramado como la tecla 
Mark, que se utiliza para definir bioques que se 
pueden manipular dentro del texto. Las teclas de 
funcion se han programado para realizar las funcio- 
nes mas comunmente utilizadas en tratamiento de 
textos, tales como el subrayado y el a juste. 

El Word III, sin embargo, es mucho mas amplio 
que los otros programas que hemes analizado en 
esta serie. La llamada a una funcion, por ejemplo, 
a menudo conduce a otra pregunta que, a su vez, 
solicita al usuario exactaraente sobre que zona del 
texto ha de eperar dicha funcion, como la totalidad 
del documento, el parrafo e todo cuanto haya des- 
pues de ia pesici6n actual del cursor. 

Los programadores de Samna han intentado 
conseguir los ebjetives, con frecuencia incompati- 
bles, de maximas flexibilidad y.sencillez dc uso. A 
mode de ejemplo, el Word III no posee faciiidad de 
insercion automatica, Cuande el usuario desee in- 
sertar texto en medio de un documento, pulsando 
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wia de inserci6n se visualizara un espacio ade- 
cndo. En el Tasword II, esta tecnica requiere que 
d Qsuario vuelva a alinear el parrafo despues de 
rsertar el texto. En el Word III, sin embargo, con 

- ^'lo volver a pulsar la tecla de insercion el cur- 

■ : - libera de su posici6n y voelve a alinear auto- 
^ncamente el texto ^ con lo que se obtiene la 
— ejor combinad6n. 

El Word III posee una facilidad de ayuda suma- 
rnente utiL El usuario puede ilamaria pulsando la 
lecia Help situada en el angulo superior izquierdo 
del teclado de maquina de escribir, que visualiza la 
gama de opciones que hay disponibles. For el con- 
Erario, si ei usuario duda antes de llamar a una fun- 
cion, la pantalla de ayuda se visualizara a si misraa 
de forma automatica. 

Varias de las teclas de funcion estan programa- 
das para Hevar a cabo una amplia gama de opera- 
Clones diversas. Entre las mas utiles esta la tecla 
Do. Entre las utilidades que se pueden entrar a par- 
tir de ella figuran muchas de las fanciones de archi- 
vo normales, como borrar y copiar, pero la tecla 
tambi^n se utiliza para acceder a varias operaciones 
de las que carecen los procesadores de textos mas 
economicos. 

Cuando se escribe un documento largo, la panta- 
Ea s61o es capaz de visualizar una ventana. No obs- 
tante, si usted quisiera ver qu6 aspecto tendra el 
documento entero en una p^gina, la seleccion de la 
funcion Zoom visualizar^ ei trazado de una pagina 
con barras mostrando d6nde est^n posicionados los 
titulos y los parrafos. Esto le permite producir un 
trazado mas atractivo sin tener que imprimirlo va- 
rias veces. 

Otra de las funciones de la tecla Do supera otra 
limitaci6n del efecto de ventana, Cuando usted esta 
digitando numerosas columnas en un documento 
muy ancho, por ejemplo, quiza sea necesario aludir 
a una columna que no este visualizada en la panta- 
Ea. La instrucci6n Foid ''plegara" el documento au- 
iDmaticamente de niodo que en la misma pantalla 
se puedan visuaiizar las dos caras de la pagina. 

En la actualidad, uno de los requisitos de los pa- 
ifaeies de gesti6n es que sean compatibles no solo 
con d IBM PC, sino tambien con otro software, en 
especial con el tan utilizado Lotus 1-2-3. Con e! 
objeto de mantener la compatibilidad con este ulti- 
mo, el Word III puede traducir archivos ASCII 
desde disco y visualizarlos en formato Samna. De 
este modo, dentro del Word III se pueden visuali- 
zar y manipular documentos del Lotus. 

Todo procesador de textos que aspire a un lugar 
<Je pnirO^io en el mercado de gestion debe contar 
<n farflgfari para correspond en cia automatica y 
^oBtMwm de ortografia, estando ambas imple- 
me^^^emH Wbrd UL El verificador de ortogra- 
fcttimi i te omo la B^trucdon Proof, es uno de 
MiBdi^MffiBaiseBle& acmalmente en todos los 

AI ^al ^^mm Mfidades del programa, el 

vm3cador ite cra^afa pecsiie esooger entre nu- 
fuerosas opctooes, esp^i^caodo <|Qe es lo que se 
desea ''corregir". Una \iez cfeciEiflo csJO. el ordena- 
dor revisa entonces cada palabva, ootejandola con 
las que tiene retenidas en so prt^no dk^cioDario. 
Cuando encuentra una palabra que no recoaooe, el 
ordenador visualiza una serie de opciones. in- 
cluyendo numerosas ortografias altemativas. 
La utilidad de correspondencla automatica im- 



piementada en el Word III^^ denomina Automatic 
Merge, y consiste en una pequefia base de datos en 
la que usted puede almacenar un cierto numero de 
campos, tales como nombre, apellido y direccion, 
Estos se pueden luego disponer en el sitio adecuado 
en un documento estandar e imprimir. Asimismo, 
el programa admite mdscaras para buscar un deter- 
mmado registro. 

El Word III de Samna es un paquete para trata- 
miento de textos muy potente que resiste muy bien 
la comparacion con numerosas maquinas exciusivas 
para tratamiento de textos. No obstante, sigue vi- 
gente la pregunta de si el paquete vale su alto pre- 
cio. Si su empresa requiere un paquete para trata- 
miento de textos tan amplio, con facilidades que no 
enconlrara en ningdn otro, indudablemente la res- 
puesta es afirmativa. 



La letra pequefia 

En el extremo opuesto de la escala que ocupa 
Samna Word ///esta Mini Office, de Database 
Publications. Este ultimo no s6to incluye un 
programa para tratamiento de textos sino tambien 
utilidades de base de datos, graticos y hoja 
electrdnica. Se ejecuta en el BBC Micro, Electron, 
Commodore 64 y gama Amstrad. Porsupuesto, el 
paquete para tratamiento de textos posee muy 
pocas de las sofisticadas funciones del Word /// y, 
asi y todo, el programa contiene numerosas 
facilidades de las que carecen programas m^s 
caros. Aunque la facilidad para tratamiento de 
textos en el Mini Office es b^sica, muchos usuarios 
que no requieran complejas funciones para 
formateo de la impresion encontraran que el 
programa contiene todo cuanto necesitan para 
escribir cartas y otros documentos. El programa es 
activado por mend, que permite que el usuario 
seleccione varias opciones, a traves de las teclas de 
funcion, para manipufar ei texto, Entre ^stas se 
incfuyen facilidades tales como cargar, guardar e 
imprimir documentos. La pantalla de textos 
so po rta insercidn/supresion y desplazamiento 
automaticos, si bien el programa no permite el 
ajuste de Imeas. La parte superior de la pantalla 
proporciona informacion utll, incluyendo un 
contadorde palabras, la cantidad de caracteres 
disponibles restantes y un reloj que le indica cuanto 
tiempo tleva digitando. Asimismo, el programa 
permite transcribir texto de una a otra parte de un 
documento con sdlo copiar caracteres a partir de 
una posicidn de! cursor previamente definida y 
hasta la posici6n actual 




Juegos 



Def ensa antiaerea 

Este juego, tambien conocido como ''D.C.A. (Def ensa contra 
aviones)'', invierte los papeles asignados en ''Bonfibardeo aereo". 
Ha sido escrito para el Commodore 64 




Su mision es manejar las defensas contra aviones e 
intentar abatir los aviones que vuelan sobre su posi- 
cion. Para disparar hay que usar una tecla cualquie- 
ra. Inicialmente dispone de quince obuses. Si consi- 
gue abatir diez aviones j obtendra una bonificacion 
de diez puntos y diez nuevos obuses adicionales. 



5 REM ********■*******■*****■*■**********' 

10 REM ' D.C.A 

15 REM ******************************* 

20 GOSUB 1000 
3D GOTO 720 

100 AS-RIGHTS(AS,39)+LEFT$(A$,1) 
110 BS=RIGHTS(BS,1)+LEFrS(BS,39) 
120 PRINT AS 
140 PRIMTBS:HHS: 
200 GETXS 

210 1FX$<>"' " AND M=MI THEN 

M=M3^O:NM=NM-1:GOTO230 
220 IFy<>MITHENM=M-80 
230 IFMOM2+80THEN250 
240 IFPEEK(M2-1)<>32THEN500 
250 IFM<>yi+flOTHEN 270 
260 IFPEEK(M1+1)<>32THEN6{10 
270 IFM=MITHEN310 
280 POKE M,CM 
290 POKEM + N^MC 

300 IFM+8O0MIANDM0MI THEN POKE 
M+eO,CR 

31 0 IF M<1 064 THEN M -MI:GOT0 720 
320 IFNM<1AND M=M1THEW4000 
330 GOTO 100 

500 BS=LERS(BS,17)+01S+RIGHTS(BS,16) 
550 GOTO 650 

600 AS=LEFrS(ASJ7}+01S+RIGHTSfA$,l6) 
650 POKE M^O, 160 
660 POKE (M-80)+N,2 
67€ POKE M+80.CR 



630 S=S+1 

700 IF S>1 AND INT{S/10)^S/1 0 THEN GOSUB 

800 
710 M=MI 
720 FOR 1=1 TO 20 
730 PRINT CHRS(17); 
740 NECTI 

750 PRINT ■■PUNT0S[1SPC1: ':S 

760 PRINT ■ 0BUS[2SPC): ';STRSS{NM); 

"(1SPC]" 
770 PRINT HHS; 
7m GOTO 310 

800 A$=A1S:B$=B1$:NM = NM+10 
830 FORI^1TO500:N£XTI 
850 S=S+10 
860 RETURN 

1000 A$=" '':BS=" ^'[HHE^CHRSdS) 
1030 M1=1044:M2=1124:MI=2004 
1060 M=M1:CM-30:MC=5:CR=32: 
NM=15 

1110 01$='' ":N=54272:XS= " ":S=0 

1200 F0Rf=1T07 

1210 01S=O1$-K"[1SPC]" 

1220 NEKTI 

1230 FOR 1 = 1 TO 40 

1240 READA,B 

1250 AI^A$+CHRS(A) 

1260 BS=BS+CHR${B) 

1270 IF l/e=INT(l/8) THEN RESTORE 

1280 NEXT I 

1290 A1$=A$:B1$=eS 



1500 PRINT CHR$(1 47); 
2000 F0RNM-1T0M+1 
2010 POKEI.9a:POKEI+N,5 
2030 NE)a I 
2040 POKE M, 160 
2050 POKE 53280,0 
2060 POKE 53281 ,6 
2070 PRINT CHRSdSe); 
2080 RETURN 
4000 PRINT CHRS(147) 
4010 IFS>RETHENRE=S 
4OZ0 F0RN1T04 
4030 PRINT 
4040 NEXTI 

4050 PRINT TAB(1 3)" PUNT0S11 SPG] :";S 
4060 F0R!^1T04 
4070 PRINT 
4080 NEXT I 

4090 PRINT TAB(11)TUNTUACI0N[1SPC] 

MAXIMAI1SPC]:";RE 
4100 FOR 1=1 TO 4 
4110 GETXS 
4120 PRINT 
4130 NEJCTI 

41 40 PRINT TAB{1 3)"0TRA(1 SPC]?" 
4150 GETXS 

4160 IFX$= '"THEN4150 
4170 IFX$<>"N"THEN20 
4180 END 

10000 DATA 32,1 82,162,1 62, 162,1 62,181 
10010 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,32 
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Ponemos punto final a esta serie dedicada a 
analizar e\ hardware de los ordenadores examl- 
nando el Interior de tres popuiares micros; Sin- 
clair Spectrum, Commodore 64 y BBC lUJodefo 
B. De esta manera podremos identificar en 
cada m^quina los componentes que hemos es- 
tudiado. Asimlsmo, proporcionamos dlagra- 
mas de I6glca simpffflcada para demostrar 
cdmo se concretan las circuitos tedrlcos. 



Interiores 



ISinclair Spectrum 

r Desde e! punto de vista de su arquitfictum, el ZX 
Spectrum es bastante distinto de las otras m^quinas 
que vemos aqui. Basado en el procesador Z80, la 
mayorta de las funciones det Spectrum las ileva a 
cabo una UI_A especial. Este chip disenado a medida 
se ocupa del proceso de video, refresco de memoria 
y E/S minima desde teciado, grabadora de cassette y 
zumbador. El diagrama (abajo) corresponde a uno de 
los primeros Spectrum de 16 K. Las versiones de 48 
K poseen chips de RAM extras y decodificacion de 
dlrecciones. Al iguai que en todos los sistemas de 
visualizacidn de video para micros, la UlA necesita 



realizar accesos rapjdos y regulares a la memona. En 
el Spectrum de 48 K, eJ prfmer faloque de 16 K, que 
contiene los datos de video, esta coneotado 
directamente a ia ULA. En circunstancias normales, 
^sta puede acceder a esta area de 1 6 K 
independientemente, mientras la CPU accede a ta 
ROM de 8ASfC o al im de RAM extra de 32 K. El 
problema se plantea cuando la CPU desea accedar al 
area de video de 16 K (cosa que puede hacer, porque 
alfi estan almacenadas las variables del sistema de 
basic). Para evitar el conflicto entre la CPU y la ULA, 
la UU\ monitoriza las [fneas de direccion A14 y A15 y 
detiene temporalmente el reloj de ta CPU si se 
produce un conflicto de acceso 



Clave 

Pmcesador 
RAM dinimica 
ROM 



^ 




I Subsistema de visua- 
1 llzac!6n de video 



Logica del 
sistema o de 
dlreccionamfento 




iCommodore 64 



je vista del hardware, el Commodore 
jna bien equipada. Posee 64 K de 
Droporcionada por ocho chips de 
:s, ytresROMdeocfioKque 
: . -^sic, las rutinas kernel de E/S y las 
:r ■ : : "5s de caraderes. El procesador 6510 es 
. ' : 7 - : : ~ -^ejorada del 6502 que permite 
: : - . : 1 : ' OM en el espacio de direcciones del 
: aves de un registro y um PLA 

z . . . p. El C64 tiene dos chips PIO, uno de 
te Oia^s esta dedicado al teclado. El segundo PtO 



utiliza una puerta para controlar e) propio sistema de 
bus en serie de Commodore, al cual se pueden 
conectar impresoras, unidades de disco y otros 
disposihvos periferlcos; la otra puerta queda iibre 
Gomo puerta para ef usuario. El chip VIC direcciona la 
RAM dinamica directamente para obtener 
informacion de pantalla. Puesto que necesita mas 
tiempo de comunicacidn con la memoria que el que 
se puede conseguir realizando accesos durante la 
fase del reloj del sistema en que la CPU no est^ 
utifeando ios buses de datos y direcciones, el VIC 
detiene temporalmente el procesador de cuando en 
cuando para poder acceder a la RAM 




Deducciones logs 



NAND CUAD DE 2 ENTRADAS 74Li 




NAND DOBLE DE 4 ENTRADAS l^J. 




DEC0DI FICAD0RDE3A6 7 4LS13S 
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: D£ a ENTRADAS 74LS30 




NOR CUAD DE 2 ENTRADAS 74LS02 



BBC Modelo B Micro 

Disenado originalmenle en 1981 , el BBC Modelo B 
todavi'a utfliza 16 chips de RAM dinamica de 16 K 
para proveerse de 32 K de memoria. Se utflizan seis 
chips de logica de direccionamiento para permitir 
que ia CPU y los chips de video y tefetexto 
compartan la RAM. En la configurac[(in bfeica se 
proporcionan dos ROM de 8 K asf como tres 
ranuras lateraies de ROM para ROMs adicionales. 

Se proporcionan dos PIO, asi como un chip de 
E/S efi serie (que no se incluye en el diagrama) . Ei 



primer PIO es exclusive para el sistema y controla 
ios chips del teclado, de sofiido y de voz. Este PIO 
tambien monitoriza ios botones de disparo de fa 
palafica de mando y controla algunas de las 
tunciones de video tales como de desplazamienlo 
de pantalla. La CPU no se corny nica directamente 
con los sistemas de teclado y sontdo, sino que 
utiiiza la puerta A del PIO del sistema como si 
fuera en realidad un bus de datos lento, Ei segundo 
PIO permite la conexion de una impresora en 
paratelo y a !a puerta PIO que queda libre se 
puede acceder a traves de la puerta para el 
usuario 
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ProgramacionA/eintiuno 

Mano a mano 

Prosiguiendo nuestro proyecto, completaremos la programacion 
correspondiente al jugador y analizaremos la mano en preparacion 
para e[ turno del ordenador 



Ya hemos desarrollado una rutma con fines genera- 
les que sumara el total de una mano y establecera 
una %ariable, EF, en diversos vaJores correspon- 
dientes a los posibles estados de la mano. Ahora 
podemos usar esta rutina para poder terminar la 
mano del jugador. 

Recuerde que en esta etapa del juego se le ha- 
bran repartido al jugador y a la banca dos naipes a 
cada uno. El jugador pucdc plantarse o bicn pedir 
cana para acercarse m^s a 21 sin pasarse. Para in- 
clinar un poco mas el juego a favor de la banca 
hemos incluido la regia que impide que usted se 
plante si su mano totaliza menos de 17. En un pro- 



ximo capftulo incluiremos una tercera opcion de 
apuesta que ie permitira doblar su apuesta y se le 
reparta un naipe mas. 

La iinea 120 llama a la rutina pedir/plantarse del 
bucie principal del juego despu^s de haber compro- 
bado la opcion quemar. La subrutina de la linea 
2600 en realidad no realiza el trabajo de pedir carta 
o piantarse sine que, en cambio, llama a otra subru- 
tina de la linea 2700 para que lleve a cabo ia tarea. 
Al retomar de esta subrutina, usted habra compie- 
tado su mano y EF estara establecida en uno de los 
cinco estados posibles de la mano, como royal pon- 
toon (^Veintiuno real") o bi^u (''pasarse"). Median- 



La mano cTel jugador 



BBC Micro 

120 GOSUB2600 
2m REM 
2610 GOSUB2700 

2620 ON EF G0SU8 3500,3600,3700,3300,3900 
2630 RETURN 
2700 REM 

2710 GOSUB 800:1F EF=2 OR EF=3 THEN 
RETURN 

2720 GOSUB 700:PRINT 'PEDIR/PUNTARSE/ 

DOBLAR"; 
2725 RESP$-GET$ 

2727 IFRESP$='^S" THEN GOSUB 2800: 1 FCS=0 THEN 
RETURN 

2730 IFRESP$=' S" ANDCS-1 THEN 2700 
2750 IF RESP$<>"T" THEN 2700 
2760 FL=0:PL=1:605UB1300 
2770 GOSUB800:IFEF=1 THEN 2700 
2780 RETURN 
2800 REM 

2310 GS=1:G0SUB800 

2820 IF(n(PL,2)> 17ANDTT{PL,2)< 22) 0RTT(PL,1)>-17 

THENCS=0; RETURN 
2325 GOSUB 700;PRINT' NO PUEDES PUNTARTE CON MENOS 

DE17" 

2330 FORDL=1TO50O0:NEXTDL 
2340 RETURM 

3500 REM'*** MENOS DE 21 **** 

3505 PV-1:PS=TT(1 ,2):IF PS> 21 THEN PS=n(1 ,1) 

3510 GOSUB 700:PRINr MENOS DE2r':F0R DL=1 TO 

500:NE)CT DL:RETURN 
3600 REM ROYAL PONTOON **** 
3605 PV=4 

3610 GOSUB 700:PRINr ROYAL PONTOON": RETURN 
3700 REM 
3705 PV=2 

3710 GOSUB 700;PRINTTONTOON^' -RETURN 
3800 REM 
3805 PV=0 

3810 GOSUB 700:PRINrT"BUST":RETURN 
3900 REM 
3905 PV=3 

391 0 GOSUB 700:PRINfT' JUEGO DE CINCO NAIPES": 
RETURN 



Gama Amstrad CPC 



4 



120 GOSUB 2600:REM PEDIR etc. 
2600 REM **** PEDIR apostador etc. **** 
2610 GOSUB 2700:REMhacer]o! 
2620 ON ef GOSUB 3500,3600,3700,3800,3900 
2630 RETURN 

2700 REM pedir/pfanlarse/doblar **** 
2710 GOSUB 300: fF ef=2 OR ef-3 THEN RETURN:REM 

comprobarpontoon/royal pontoon 
2720 GOSUB 700:PRINT'^ pedir/plantarae/doblar"; 
2725 resp$=' ":WHILE resp$'"':r6Sp$-INKEY$: 

WEND 

2727 IFresp$<>CHRS(t3)THEN PRINT fespS 
2730 IF resp$="s" THEN GOSUB 2800:1F C$=0 THEN 
RETURN 

2733 IF respS-^s^' AND cs=1 THEN 2700:REM no se puede 
pfantar 

2750 IF respS <> "t" THEN 2700:REM error de 
entrada 

2760 tl=0:pf=1:GOSUB 1300:REM repartir 
2770 GOSUB 300:IF ef =1 THEN 2700:REM Otra 

vez? 
2780 RETURN 

2800 REM*'** plantarse"**'* 
2810 cs=t:GOSUB30D:REMevaluar 
2820 IF (tt(pl,2)>=17 AND «(pl,2)<22) 0Rtt(pM)>-17THEN 
CS=0:RETURN 

2825 GOSUB 700:PEN rajo:PRINT "No te puedes plantar con 

menos del7' 
2830 FORdN1TO100:NEXTdl 
2840 RETURN 

3500 REM**** menos de 21 **** 
3505 pv=1:ps=tt{1,2):rFps>21 THEN ps=tt(1,1) 
351 0 GOSUB 700:PRINT ^^IVIenos de 21 ^RETURN 
3600 REM * * ' * royal pontoon * * * * 
3605 pv=4 

3610 GOSUB 700:PR1NT "Royal pontoon": 

RETURN 
3700 REM**** pontoon**** 
3705 pv-2 

3710 GOSUB 700:PRINT Tontoon" : RETURN 
3800 REM'*** bust*'** 
3305 pv=0 

3810 GOSUB 700:PRINT "Bust ": RETURN 
3900 REM **** juego de Cinco naipes*'** 
3905 pv=3 

3910 GOSUB 700:PRINT ' Juego de cinco naipes": 
RETURN 
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Veintiuno/Programacioii 



E diagram a de fiujo muestra 
como se controla la parte del 
it;ego correspondiente al 
jug ad or. La salida de la 
eslructura de control solo se 
puedeconseguir bajo tres 
condiciones: si los dos naipes 
que se 1e repartieron 
originalmente al jugador dan 
pontoon (un as y un dlez) 0 
royaf pontoon {un as yum 
ligura), si ef jugador se ptanta 
legalmente o si el jugador se 
pasa 





te el uso de la instruccion ON...GOSUB (exceptuan- 
do la version para el Spectrum ^ que saca partido de 
la fad li dad de numeros de Imea calculados del 
BASIC Spectrum), el valor de EF dirige al programa 
hasta otra subrutina. Esta imprime un mensaje en 
ef cuai se le informa sobre el estado de la mano 
completada, y establece una variable PV. Esta va- 
riable se utilizara mas adelante, cuando le toque el 
tumo al ordenador, para retener el estado de la 
mano suya. 

La autentica rutina pedir/plantarse empieza en la 
Imea 2700. Inmediatamente despues de entrar en 
ella se llama a la rutina de evaluacion- Se comprue- 
ban tanto el royal pontoon (un as y una figura) 
como el pontoon de dos naipes (un as y un diez) en 
los dos naipes que ya se ban lepartido al jugador. 
La rutina continua pidiendo al jugador que entre T 
para pedir o S para plantarse y despues comprueba 
el teclado en busca de una respuesta. 

Utilizando GET/INKEY$/GET$ en lugar de INPUT, 
usted simplemente puede pulsar las teclas T o S sin 
tcncr tambien que pulsar la tecla Return (tener que 
pulsar esta una y otra vez suele resultar molesto)- 
La desventaja de usar GET/IN KEYS/GETS es que las 
pulsaciones de tecla no generan automaticamente 
las adecuadas visualizaciones en pantalla, como lo 



hacen con INPUT. Por consiguiente, necesitamos 
afiadir Uneas a nuestro programa para visualizarlas. 

Si en este punto usted decide plaotarse, el pro- 
grama debe comprobar su mano para determinar si 
es o no menor que 17. La rutina de la Mnea 2800 
comprueba esto mirando los marcadores de mano 
para el jugador, que ya habran sido calculados per 
la rutina de evaluacion de manos. Si su mano totali- 
za menos que 17 , se imprime un mensaje. Ademas^ 
se establece una bandera^ CS, en 1 . Al volver de la 
rudna pedir/plantarse, CS determinara si usted esta 
o no en condiciones de plantarse, en cuyo caso se 
puede salir de la rutina. No obstante, si el progra- 
ma le pide que vuelva a seleccionar, volvera hacia 
atras en el bucle hasta el comienzo de la rutina. 

Si selecciona la opcion pedir, se le repartira un 
naipe y se volvera a evaluar su mano. Si su mano 
suma aun menos de 21 (to que se indicaria con 
EF=1) despu6s de repartirse el nuevo naipe, la ruti- 
na vuelve hacia atras en el bucle para una nueva 
entrada. 

Con esto completamos la programacion para la 
mano dei jugador. En el proximo capilulo veremos 
como se puede programar el ordenador para que 
sea capaz de replicar "inteligentemente" a la mano 
del jugador. 



Sinclair Spectrum 

120 GO SUB 2600: REM PEDIR ETC. 
2600 >REM **** PEDIR APOSTAOOR ETC EVALUAR 
2610 GO SUB 2700: REM HACERLO! 
2620 60 SUB {EFM 00) 4 3400 
2630 RETURN 

2700 REM PEDIR/PLANTARSE/DOBLAR 

2710 GO SUB 800: IF EF=2 OR EF=3 THEM RETURN: REM 

COMPROBAR PONTOON/ROYAL PONTOON 
2720 60 SUB 700: PRIMT " PEDIR/PLANTARSE/OOBLAR 
2725 LET A$-INKEYS: IF ^%= THEN GO TO 2725 
2727 iFASoCHRS 13 THEN PRINT AS 
2730 IF AS=*^S" THEN GO SUB 2800: IF CS = 0 THEN 

RETURN 

2733 IFAS="S^' AND CS = 1 THEN GO TO 2700: REM NOSE 

PUEOE PLANTAR 
2750 IF ASo-T" THEN GO TO 2700: REM ERROR DE 

ENTRADA 

2760 tfTFl=0:LETPL-1:GO SUB 1300: REM 
REPARTIR 

2770 GO SUB 800: IF EF=1 THEN GO TO 2700: REM OTRA 

VEZ? 
2730 RETURN 

2800 REM**** PLANTARSE***' 

2810 LET CS-1: GO SUB 800: REM EVALUAR 

2820 IF(T{PL,2}> = 17ANDT{PL,2)<22)0RT{PL,1)>-17 

THEN LET CS=0: RETURN 
2825 GO SUB 700: PRINT FLASH NO PUEDES PLANTARTE 

CON MENOS DE 17!" 
2830 F0RL=1 TO 300: NEXT L 
2840 RETURN 
3500 REM MENOS DE 21 

3505 LETPV-T: LET PS=T(1,2): IF PS>21THEN LET 

PS=T(1,1) 
3510 GO SUB 700: PRINT "MENOS DE 21 ' : 

RETURN 

3600 REM **^* ROYAL PONTOON 
3605 LETPV=4 

3610 GO SUB 700: PRINT 'ROYAL PONTOON": 

RETURN 
3700 REM*'** PONTOON*'** 
3705 LETPV=2 

3710 GO SUB 700: PRINT TDNTOON ": RETURN 
3800 REM*"* BUST**** 
3805 LETPV-0 

3810 GO SUB 700: PRINT "BUST' : RETURN 
3900 REM ** ** JUEGO DE CINCO NAIPES * - * * 
= 3905 LET PV-3 

t 3910 GO SUB 700; PRINT ^' JUEGO DE CINCO NAIPES"; 
g RETURN 



Commodore 64 

120 GOSUB 2600;REM PEDIR ETC 
2600 REM **** PEDIR APOSTADOR ETC EVALUAR 
2610 GOSUB 2700:REMHACERLOI 
2620 ON EF GOSUB 3500,3600,3700,3300. 

3900 
2630 RETURN 

2700 REM *"* PEOIR/PLANTARSE/DOBLAR **** 
2710 GOSUB aOO;IF EF-2 OR EF=3 THEN RETURN: HEM 

COMPROBAR PONTOON/ ROYAL PONTOON 
2720 GOSUB 700;PRtNT" PEDIR/PU\NTEARSB 

DOBLAR "; 

2725 GET RESPS;IF RESPS-'"^ THEN 2725 
2727 IF RESPS<.>CHR$(13) THEN PRINT R£SP$ 
2730 IFRESPS="S" THEN GOSUB 2800; (FCS-O THEN 
RETURN 

2733 IF RESPSx 'S " AND CS-1 THEN 2700:REM NO SE 

PUEDE PLANTAR 
2750 IF RESPSo 'T' THEN 2700:REM ERROR DE 

ENTRADA 

2760 FL=0:PL=1:GOSUB 1300:REM REPARTIR 
2770 GOSUB 800: IF EF=1 THEN 2700:REM OTRA 

VEZ? 
2780 RETURN 

2800 REM**** PLANTARSE**** 

2810 CS-1;GOSUBeOO:REM EVALUAR 

2820 lF{n(PL.2)> = 17ANDTT(PL,2)<22) OR 

TT{PLJ)> = 17THEN CS=0:RETURN 
2825 GOSUB 700:PRINTCHR$(28);"NO PUEDES PLANTARTE 

CON MENOS DE 17'^ 
2830 FORDL-1TO1O00:NEnDL 
2840 RETURN 

3500 REM**** MENOS DE 21 **** 
3505 PV-1:PS=TT(1,2):fF PS>21 THEN PS= 
n(1,1) 

3510 GOSUB 700: PRINT 'MENOS DE 21": RETURN 
3600 REM ^*** ROYAL PONTOON**** 
3605 PV=4 

3610 GOSUB 700:PR1NT" ROYAL PONTOON": 
RETURN 

3700 REM**** PONTOON**'** 
3705 PV=2 

3710 GOSUB 700:PRINr PONTOON": RETURN 
3300 REM**** BUST**** 
3805 PV=0 

3810 GOSUB 700:PR]Nr BUST";RETURN 
3900 REM **** JUEGO DE CINCO NAIPES **** 
3905 PV-3 

3910 GOSUB 700:PRINT" JUEGO DE CINCO NAIPES": 
RETURN 
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fare/MS-DOS^ 



Preguntas al directorio 



Desde buscar en un directorio liasta imprimir un archivo, ias 
instrucciones residentes dei iVIS-DOS se ocupan de casi todas ias 
eventuaiidades 



Los sistemas MS-DOS normalmente se cargan tan 
solo con el encendido (desde un disco ngido) o in- 
sertando on disco de sistema flexible. Muchas ma- 
quinas poseen teclados tipo IBM y en estas se 
puede efectuar una reinicializacion o arranque en 
caiiente en cualquier otro momento mediante el 
metodo "Control-Alt-Deiete'' tradicional del IBM 
PC (se mantienen pulsadas dos teclas del lado Iz- 
quierdo del leclado, etiqueladas CTRL y ALT, mien- 
tras simultaneamente se pulsa la tecla DEL [delete] 
del lado derecho). La ultima operacion, despues de 
que se ha cargado el MS-DOS y lievado a cabo la 
inidaiizacidn del sistenia, es para consultar la uni- 
dad por defecto en busca de un archive batch deno- 
minado AUTOEXEC. BAL Si esta presente, las ins- 
trucciones que contiene se ejecutaran automatica- 
mente como si se las hubiera entrado desde el te- 
clado. 

Podriannos, por ejemplo, escribir un archivo AU- 
TOEXEC.BAT simple que contuviera la instrucci6n: 

MENU 

donde MENU.COM (o MENU. EXE) fuera un programa 
de aplicacion adecuado (un archivo EXE [de execu- 
table: ejecutabie] o COM [de command: instruc- 
cion]). Este programa se ejecutaria automatica- 
mente cada vez que se cargara el sistema con este 
disco en particular; esto se conoce como sistema 
turnkey (giro de Have). 

El MS-DOS (y el PC-DOS) posee m^s potencia 
y mayor flexibilidad, y todas las utilidades "transi- 
tooas" se pioporcionan como archivos EXE o COM 
separados. En este capitulo nos concentraremos, 
sin embargo, en el nucleo de instrucciones "resi- 
dentes" comunes a todas las versiones de MS-DOS 
y PC-DOS. Estas estan disponibles a traves del in- 
terprete de Imea de comando DOS, o "caparazon", 
denominado C0MMAND.COM (la unica parte del 
DOS que queda "visible" para el usuario). 

De todas las utilidades del sistema, quiza la que 
se utiliza con mayor frecuencia sea la instruccion de 
directorio. Esta lista todos los archivos de un disco 
o, a partir del DOS 2 en adeiaote, de un directorio 
(una porci6n con nombre y restringida de todo el 
espacio del disco). La forma basica de la instruc- 
cion no es mas que: 

dir 

Al igual que en CP/M, sobre el cual se modelo inti- 
mamente el DOS 1, esta forma simple lista todos 
los archivos del disco conectado actualmente (por 
"defecto"). Si se requiriera un listado del directorio 
de otra unidad, esto se especificaria como un para- 
metro de linea de comando. Nuevamente, esto es 
identico al uso del CP/M y tambi6n sigue las mis- 
mas especificaciones para referencias ambiguas a 



archivos; ? rcpresenta cualquier car^cter indivi- 
dual, y se puede utilizar * ya sea para un grupo de 
caiacteres o bien, posiblemente, para ningun carac- 
ter en absoluto. 

En e! nombre de archivo primario se admiten 
entre uno y echo caracteres, y hasta tres caracteres 
(o ninguno) para la extension o nombre secunda- 
rio; nuevamente, tal como en CP/M. No obstante, 
cuando el listado aparece en la pantalla se observa 
una diferencia radical tanto en el formate utilizado 
como en la cantidad de informacion visualizada. El 
MS-DOS lista no solo los nombres de los archivos, 
sino tambien el tamano de estos (en bytes) y fa 
fecha y hora en que se escribio cada archivo en el 
disco. 

He aqui un listado de directorio tfpico: 
A>dir 



Volume in drive A has no label 
Directory of A: 



COMMAND 
AUTOEXEC 
WP 

WPMSG 

WPINST 

WCOUNT 

WGOUNT 

WCOUNT 

WCOUNT 

MARY1 

INV0ICE1 

MARY2 



COM 22672 

BAT 128 

EXE 73156 

OVR 38269 

EXE 56385 

PAS 4986 



OBJ 
EXE 
BAK 
TXT 

885 
TXT 



3874 
8385 
4732 
634 
477 
938 



9-03-85 
22-07^85 
12-10-84 
27-09-84 
3-10^84 
1-08-85 
1-08-85 
1-08-85 
31-07^85 
7-08^85 
21-08-85 
15-08-85 



11:36a 
5:15p 
12:07p 
12:02p 
12:04p 
3:11p 
3:12p 
3:14p 
11:23p 
11:05a 
9:36a 
12:47p 
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En muchos sistemas quiz^ la fecha aparezca en for- 
mato norteamericano (mes-dia-ano), pero las ver- 
siones de DOS recientes se cinen a la convenci6n 
europea, ademas de admilir juegos de caracteres 
especiales para las lenguas europeas y escandina- 
vas. Si hieu los tamanos se dan en bytes, los archi- 
vos siieleo ocupar m^s espacio en el disco. Cada 
archivo utiiiza una cierta cantidad de sectores com- 
pletos, generalmente 512 bytes cada uno. 

El DOS tambien visualiza el nnmero de archives 
y el espacio restante en el disco, Esto combina mu- 
chas de las caracteristicas de la utilidad CP/M exter- 
na ("transitoiia") STAT.COM con las de la instmc- 
cion dir residente y, junto con el sello de hora y 
fecha de la creacion del archivo, se convierte en 
una instruccidn mucho m^s util El niotivo funda- 
mental de esta funcionalidad adicional es la supre- 
sion de la barrera de 65 Kbytes de memoria. 

Los sistemas CP/M estaban casi invariablemente 
restringidos a este espacio maximo de direcciona- 
miento, a menos que implementaran sofisticados 
sistemas de paginacion de memoria, Cada punado 
de bytes que empleaba el OS le '*robaba" al usuario 
igual cantidad de RAM libre, de modo que en el 
c6digo del sistema solo se incorporaba lo esencial 
como instrucciones residentes. Se obtenfa informa- 
cion detallada (como el tamano del archivo y atri- 
butos) mediante la ejecucion de un programa sepa- 
rado (como STAT) a modo de utilidad transitoria. 

El MS-DOS tambidn posee una gama amplia y 
versatil de estos programas, pero merced al tan 
acrecentado espacio de memoria de los sistemas de 
16 bits.(lo normal es 256 Kbytes o mas), eJ sistema 
residente puede ser mucho mas grande y, por 
tan to, contener muchas facilidades mis potentes- 
La version 3 del DOS facilmente puede requerir 
mas de 60 Kbytes de RAM; la cantidad exacta de- 
pende en parte del distribuidor que suministre el 
sistema. El MS-DOS da por sentada la existencia 
de un reloj del sistema e, incluso aunque no haya 
un verdadero dispositivo de hardware (con apoyo 
de bateria) para seguir funcionando cuando se apa- 
gue el ordenador, habra dispomble una simulacion 
por sofmare, por lo general operando con un me- 
todo de interrupdon continua. 

En este caso, el reloj de software se inicialiaaj^ 



Un hombre de sueite 

La historia de como Bill Gates, de Microsoft, se 
asegurd el contrato para suministrar a [BM un OS de 
16 bits (MS-DOS) es un tanto inusual. Habiendo sido 
contactada por IBM, inicialmente Microsoft no eslaba 
segura de si podria aceptar el contrato para producir 
el OS, Por conslguiente, IBM decidid hacer una vlsita 
a Digital Research para hablar del asunto con Gary 
Kildalf, quien era conocido por haber escrito ef CP/M. 
El dfa de la vislta, sin ennbargo, Kildall no estaba en 
su despacho. Tras esperarlo durante dos horas, la 
delegacion de IBM se marcho y posterlormente se le 
concedio el contrato a Microsoft, De este modo, un 
contrato que conduciria a la creacion de un est^ndar 
industrial se le concedio a una ennpresa a la cual s6lo 
se conocia por una versidn de basic y que contaba 
con poca experiencia en tecnologia de sistemas 
operativos 



Instrucciones resfdentes del MS-DOS 

Instfuccilin 

w 

m 

pn 

m 

p;Elan[g?ij] 

11 





Ftfncidn 


Interrs. 


Uso 


copy 


Gopiar 


/a/b/v 


copy 


date 


visyalfzar 




date 




/fecha est. 




date 


del 


borrar arct^. 




del 


dir 


listar arch. 


/pAflf 


dir 


erase 


verdel 






ran 


camblarnombrB 


ren 




archh/os 






rename 


verren 








visualizar 




time 




/hora est. 






type 


listarerchivos 




type 



{unidad:} nombre-con 
mascara {destino} 
{dd-mm^aa} 

(mm/dd/aa) (version USA) 
(unidad:} {n.-con-mascara} 

{unldad:} {n.-con-mascara} 



nombre 2 



time {hh:mm:ss} 



archivo 

{ } los elementos que aparecen entre Haves son opcionales 

I una barra vertical separa alternativas 

caracter cualquier carScter ASCII excepto",.?*<>;:[]/\| 
nombreprimario:;=car3cter(caracter} (maximo ocho) 
nombresecu:ndano::= {caracter} (maximo tres) 
n€mbrearchivo::=nombreprimano{.nombresecundario} 
nombre-CQn-mascara::^nombrearchlvG conteniendo caracteres 'de mascara' (*y?) 
dispositivo::=CON | LST | PRN I AUX | LPT1 etc. 
destino:>nombrearchivo | dispositivo 
unidad::=A I B | etc. (generalmente hasta P) 



en, por ejemplo, 1-01-85 12:00:00 y se debe ajustar 
manualmente cuando se carga ei sistema a traves 
de las mstmcciones DOS date y time- Estas visuali- 
zan la hora (o fecha) actual e invitan a entrar nue- 
vos vaJores desde el teclado, que deben responder 
a los mismos formatos consignados con anteriori- 
dad, aunque no necesariamente conipletos. La in- 
teraccion tambien se puede abreviar entrando nue- 
vos valores en la linea de instruccion. De modo 
que, por ejemplo: 

time 14 

estableceria al reloj del sistema en 14:00:00 (los dos 
ultimos digitos represenlan centesimas de segundo, 
si bien a nienudo la resolucion de tiempo no sera 
tan aha como esto). Todo archivo que se cree poco 
despues se estampara con los valores actuates del 
sistema y podria aparecer en el listado del directo- 
rio de esta forma: 

MUEVOARCHIVO TXT 512 21-08-85 2:05p 

A todos los programas MS-DOS se les da la exten- 
sion EXE {executable: ejecutable) o COM (command: 
instruccion), siendo la unica diferencia las restric- 
ciones en cuanto a las posiciones de memoria en las 
cuales se pueden volver a localizar y ejecutar. En 
terrainos generates, los archivos EXE son mas flexi- 
bies y se pueden cargar en los limites de un p^rrafo 



Caroline ClaytOfl 



(palabra del ordenador), mieatras que los archives 
COM deben residir dentro dc los limites de un seg- 
mento (al comienzo de una zona o segmcnto de 64 
Kbytes, como las convenciones de la familia Intel 
8086). Se otilizan otros nombres de archive secun- 
darios con significados cspeciales, en ocasiones por 
razones de mera conveniencia, de modo que con 
frecuencia a los documentos, cartas y otros archives 
de texto se les soele dar la extension TXT (o ,DOC) a 
modo de ayuda mnemotecnica. Los archivos objelo 
en codigo maquina con formato Intel estandar 
(reubicable), tcndran la extension .OBJ, designan- 
dose al codigo fuente con las extensiones .PAS, 
.FOR o ,C usuales para programas en pascal, For- 
tran y c. 

Estudiando un poco mas el listado del directorio, 
podenios deducir que el programa WCOUNT.EXE se 
origino como un archive fuente en pascal 
(WCOUNT,PAS se guardo a las quince horas y 11 mi- 
nutes de ia tarde del L*^ de agesto). Este se compli- 
ce como un archive .OBJ de formato Intel estandar 
alrededer de un minute despues, y dos minutes 
mas tarde se mento para producir ei programa eje- 
cutable (EXE) final. Todavia se detectan mdicios de 
la version previa (WCOUNT.BAK) archivada como 
cepia de seguridad (BAK) por el procesador de tex- 
tos (WP.EXE), que obviamente causo bastantes pro- 
blenias, a juzgar por el heche de que el programa- 
dor parece haber estado trabajande hasta altas 
horas de la noche la semana anterior (el 31 de 
julie). Quiza, a juzgar por su nombre, podriamos 
aventurar que este programa cuenta las palabras de 
un archive de textos; |y teda esta infer macion la 
hemes ebtenido con solo un rapide e studio de la 
informackSn que ofrece dir! 

La instruccion tiene un par de ases bajo la manga 
que la diferencian mas aun de su equivalente 
CP/M. Estos asumen la forma de interruptores ^ u 
opcienes anadidas en la linea de instruccion. El in- 
terrupler P da una pagina (o pantalla llena) de ar- 
chivos por vez, haciendo una pausa hasta que se 
pulsa una tecia antes de proseguir con el listado. 
Esto es especialmente util en los medemos discos 
de gran capacidad con los que se podnan almace- 
nar centenares de archivos en un dispositive o di- 
rectorio. El otro interrupter, permite la supre- 
sion de la informacion detallada, y hace que solo 
los nombres de archive se hsten en formato WiJ^ 
(ancho), de cince por Imea. Muchas instrucciones 
DOS, intemas y cxternas, poseen tales interrupto- 
res y su condicion se indica precediendo a cada una 
con una baxra inclinada: 

dir c:*exe/p/w 

Este pedria abarcar hasta 115 (5x23) archivos .EXE 
per "pagina'' de pantalla. 

Otra instruccion que se comporta como su equi- 
valente de CP/M es la que se utiliza con mayor fre- 
cuencia para visualizar el centenido de un archivo 
de textos en la pantalla (e impresora). La sintaxis 
es la siguiente: 

type {dispositivo:} nombrearchivo 

De modo que, por ejemplo, para listar un progra- 
ma en MODULA-2 llamado RATON, MOD en el disposi- 
tive de disco B, entrariamos: 
type b:raton.mod 

Al igual que en los sistemas CP/M, generar un 



Control-P antes del retorno de carro activara la im- 
presora, en case de que desccmos un listado per 
impresora. 

Existe un metodo alternative al del CP/M, que 
en cierto modo es preferible y, por cierto, mas fle- 
xible. Mientras que cl CP/M utiliza PIP.COM como 
programa de sistema transitorio para transferencia 
de dates, el MS-DOS tiene una utilidad COPY muy 
potente incorporada come instrucci6n residents. 
En su forma m^ simple, se la invoca mediante: 

copy {dispositive:} nombrefuente (destino} 

dondc el destine puede ser otro nombre de archivo 
o un dispositivo del sistema como CON (la consela), 
LIST o PRN (el dispositive de listado estandar o im- 
presora), respectivamente, De modo que, para ob- 
tener una salida impresa: 

copy hTaton.mod pm 

consegutria le mismo que la instruccion type de arri- 
ba, pero s'm tener que utilizar Control-P para evitar 
que cn cl listado aparczca ninguna otra cosa a ex- 
cepcidn del contcnido del archive. Con la instruc- 
cion type se anadiria un aviso del sistema (come, 
por ejemplo, A>). 

La instruccion copy puede tomar tres interrupte- 
res opcionales: /a cepia archivos ASCII utiUzando 
una marca de final del archivo (Contrel-Z), /b em- 
plea el final fisico del archivo, ignorando cualquier 
Control-Z, y /v verifica cada transferencia de dates 
(conmu table permanentementc con verify activa- 
do). Esto es pesible perque el MS-DOS lieva un 
registro del tiempo que permanece cada archivo en 
el dircciorio. Si no se cspecifica el destine, copy da 
por sentado que usted se refiere a un archivo del 
misnio nombre que la(s) fuente(s), pero en la uni- 
dad per defecto (como copy c:*.txt/a/v). 

Esta potente instFucci6n residente tiene muchas 
etras posibilidades. Entre las mas interesantes estd 
la capacidad de concatenar archivos. Si decimes: 

copy grancfoc.txl 

todos los archivos de texto del dispositivo B se con- 
catenaran en el archivo grandoc.txt en la unidad per 
defecto (por el orden del directorio). Si deseames 
controlar el orden o especificar archivos con exten- 
siones diferentes, se puede usar el signo +: 
copy c:xl.wrk+x2.cfat-Hb:x3.frm xxx.new 

Omitiendo el destine se obtiene el anadido a un 
archivo existente; 
copy page1 .txt+page2.txt+page3,txt 

con el contenido de page2,txt y luego de page3.txt 
anadiendose al final de page1,M, censervando este 
nombre para el archivo resultante. 

Hay un editor del sistema (deneminado EDLIM. 
EXE), del cual nos ocuparemos en el proximo capi- 
tulo, junto con algunas de las otras «instrucciones» 
transitorias, Mientras tan to, se puede crear un ar- 
chivo dc texto sin la ayuda de ninguna clase de pro- 
cesador de textos con tan s6lo impartir la instruc- 
ci6n: 

copy con nuevoarchivo.tJd 

Tras entrar el texto deseado, se cierra el archivo y 
se lo escribe en disco entrande Control-Z (la marca 
de final de archivo). A diferencia dc pip (CP/M), se 
le debe enviar seguido de un ENTER<CR>). 
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Prosiguiendo nuestro estudio 
de las instrucciones del 68000 
de Motorola, consideraremos la 
instruccibn de comparacion 



Estrechamente relacionada con la instmccibn SUB 
tenemos la inslmccion CMP (comparacion), cuya 
importancia estriba en que, sea cual sea el area de 
programa en que estemos trabajando, siempre 
habra elementos de decision en el diseno de ese 
programa. Consideremos el siguiente diseno en 
alto nivel, que incluye un elemento pseudo-code de 
decision: 

If inputchar^'N^ then 

cleararray 
end 

Aqui la decision If se codificara asi en la fase de 
implementacion deJ proyecto: 

CMP.B # N'.DO Compara el byte de entrada 
con N 

BNE NOTSAME Va a NOTSAME si es 
rfiferente 

Cuando se ejecuta la instruccion CMP, la fuente es 
restada del destino y se cambian solo los codigos de 
condicion, sin que sea afectado el destino (como 
ocurre, por ejemplo, con la instruccion SUB). La 
bifurcacion con dido nal, BNE. que sigue provocara 
una bifurcacion a la etiqueta NOTSAME si el resulta- 
do de la recta de 00-' N' no es cero, 

\ eamos otros dos ejemplos que emplean atribu- 
tos difereotes de datos: 

CMP.W SPEED.C3 Compaia contenido palabra de 
posicidn SPEED con D3 

GMP.LD1,D2 Compara pals, largas compietas 
contenidas en D1 y D2 

Se notara que !os campos de destino en estos ejem- 
plos son registros dc datos, y que de hecho puede 
utilizarse cualquier modo de direccionamiento 
como modo de direccionamiento fuente. Si es nece- 
sario direccionar cualquier otra forma de destino, 
se usan diferentes instrucciones CMP. Por ejemplo: 



CMPA BETTY.A3 



Compara el contenido de la 
posicion BETTY con A3 



En realidad es posible el uso de cualquier modo de 
direccionamiento fuente. Sin embargo, la forma in- 
mediata que sigue solo permite modos alterables de 
datos. 

CMPI #3,(A4) Compara cualquier A4 que se 
apunte con 3 

Una ultima variante de CMP digoa de mencion es la 
instruccion CMPM. Por ejemplo, CMPM (A2)+,(A3)2 
comparara el contenido de las posiciones de memo- 



ria apuntadas por A2 y A3 y despu^s posincrementa- 
ra los punteros. Por ello, esta instrucci6n puede ser 
utilizada para comparar, por ejemplo, palabras 
clave almacenadas con caracteres que estan en un 
buffer de entrada, y todo eso tambien en una pala- 
bra. He aqui un ejemplo: 

LEA KEYS,A2 Establece el primer punlero 

hacia las palabras claves 
LcA BUFFER,A3 Y el puntero del buffer 
CHECK CMPM.B Compara las dos posiciones de 

(A2)+, memoria 

(A3)+ 

BEQ CHECK Va comparando hasta que 
sean diferentes 

El programa en total ocupa solo siete palabras. 

Otro aspecto ulterior es que la instruccion CMPM 
solo se permite con el modo postincremento de di- 
reccionamiento; asi, si se desea cualquier otra 
forma, entonces un operando ha de ser cargado en 
el registro de datos en primer lugar y emptear la 
instruccion CMP. 

Dos sencillas instrucciones aritmeticas son NEG y 
-EXT. La instruccion NEG (negacion) resta de 0 el re- 
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gistro de datos del operando, es decir, forma el 
valor negative en complemento a dos del contenido 
del registro de datos (no se permite ningun otro 
modo de direccionamiento). Asi, por ejemplo, 
si D0=1111 1010 {-6, en decimal) y ejecutamos 
NEG,B DO, ocurrira que DO coniendra 0000 0110 
(6, en decimal). Empleos tipicos de esta instruccion 
incluiran la obtencion del valor absoluto de un ope- 
rando de datos comprobando primeramente el 
valor negativo y despu6s dandole esa forma negati- 
va. Ejciste tambien una forma ampliada de la ins- 
truccion, que incluye el bit X, llamada NEGX, 

La instruccion EXT se emplea para ampliar con el 
bit signo del operando de datos el tamario del ope- 
rando mas grande. Asi, si se ejecuta EXT.W DO 



Cambio de esEatf o 

Los efectos de las instrucciones 
UN, MULyBCDsobre el 
registro deestado son los que 
aqyi se ilustran, Es importante 
observar que sn afgunos casos 
Ja ausencia de una condici6n no 
se Iradyce en la limpieza del flag 
correspondfente, que quedari 
malterado y, si se emplea de 
lestio, puede da r una falsa 
lectura([a que corresponde a 
una operacidn previa) 
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donde D0=1111 0101 (FA, en hexa) dara DO=FFFA 
(en hexa). Esta instniccion es util cuando trabaja 
con numeros de precision multiple ^ en especial 
cuando se induyen operandos mas grandes de 
datos, conio pueden ser las instnicciones de multi- 
plkacion y division. 

Interpretacion de patrones 
de bits 

Antes de seguir con el ex amen de instrucciones mas 
complicadas, debemos considerar el empleo de los 
modelos binarios de bits en un operando de datos 
deun byte. Porejempto, cuando DO" 1001 0110 po- 
demos suponer que se trata de un entero con un 
valor de -106 (recuerde que el valor se obtiene ha- 
ciendo una inversion y sumando la unidad). Sin 
embargo, si e! numero no tiene signo y se asume el 
intervalo global binario con enteros positivos, 
el valor seria 96 (en hexa), o sea 150 en decimal 
(9x16+6x1). Los niimeros sin signo son utiles si 
sabemos que solo vamos a necesitar un mtervalo 
grande positivo. Por ejempio, el intervalo de direc- 
ciones de un ordenador puede considerarse como 
un intervalo de numeros positivos sin signo, y a 
condici6n de que no operemos con esos numeros 
mediante operadores con complemento a dos, asi 
pueden tomarse. 

Pero hay todavia una tercera interpretacion del 
modelo de bits dado; es el sistema llamado BCD 
(binary coded decimal: decimal codificado en bina- 
rio), Se trata de una codificacion muy adecuada en 
la que todo grupo de cuatro digitos binarios es con- 
siderado como el codigo de un digito decimal En 
este caso, nuestro ejemplo (D0=1001 0110) tendria 
en BCD el valor de 96 (1001=9 y 0110=6). 

Debemos hacer tres importantes observaciones 
sobre esta codificacion. Primera, lo facil que es 
convertir numeros incluso muy grandes de decimal 
a BCD, o viceversa. Por ejemplo, el decimal 9 631 
en BCD se escribe 1001 01 1 0 001 1 0001 , La conver- 
sion^ como se ve, es muy sencilla. 

La segunda observaci6n es que tambien resulta 
f^cil definlr la precision de ios numeros codificados 
de esta manera. La tercera se refiere a que codifica- 
mos digitos del 0 al 9, por lo que los codigos sobran- 
tes no tienen validez (es decir, los codigos que van 
desde el 1010, que es 10 en decimal, al 1 1ll , que es 
15 en decimal). 

La importancia de estas observaciones se hara 
evidente cuando estudiemos las distintas instruccio- 
nes arilmeticas del 68000. Veamosla por un mo- 
mento en la operacion de multiplicar. Si multiplica- 
mos dos operandos de 16 bits, el modelo de bits 
resultante puede tener 32 bits de longitud. Usted 
mismo puede comprobarlo, pero entienda que para 
una palabra de n bits de longitud, el producto del 
numero m^s grande, 2^""^^ sera 2^^""^^, o sea, dos 
veces la longitud de la palabra original. 

Para la instruccion de multiplicar en binario, dis- 
ponemos por ello de dos operandos de 16 bits que 
dan como resultado 32 bits. Puesto que podemos 
operar con numeros con y sin signo, tenemos dos 
instnicciones independientes, la MULU {multiply 
unsigned: multiplicaci6n sin signo) y la MULS (mul- 
tiply signed: multiplicaci6n con signo). Ambas ins- 
trucciones mulliplican los dos operandos y ponen 
un resultado de 32 bits en e! registro de datos de 



dcstmo. De nucvo se observar^ que solo se permi- 
ten modos de direccionamiento de datos para el 
operando fuente. 

Asi, por ejemplo, MULU #20, DO cuando 
O0=XXXX 0003 (la X significa aquf 0 o 1) dara 
00=0000 003C. Se notara que se emplea el registro 
entero de datos de 32 bits aun cuando no sea nece- 
sario en este ejemplo particular. 

Del mismo modo. cuando D0=XXXX FFFF, MULU 
#$10,00 dara como resultado DO=000F FFFO pero 
con MULS se obtendria DO=FFFF FFFO. Esto es asi 
porque el resultado es de signo ampliado a todos 
los 32 bits. Se observara que es posible comprobar 
faciimente estos resuhados dado que el multiplica- 
dor de 10 hexa equivale a un despiazamienio a la 
izquierda de 4, o a una multiplicacion por 16. 

Una consideraci6n final sobre la instruccion para 
multiplicar se refiere a los cddigos dc condicion. 
Los flags N y Z se act i van segun sea el resultado, 
pero los bits V y C son puestos a 0. Aunque no es 
posible que con operandos de palabras y resultados 
de una palabra de longitud obtengamos un desbor- 
damiento, es interesante conocer si el resultado de 
palabra se desbordaria, porque entonces se sabr^ 
facilmente si el resultado puede ser truncado a una 
palabra en caso de necesidad. 

Veamos un fragmento tipico de programa que 
emplea la instrucci6n MULS. Supongamos que se 
desea convertir caracteres ASCII represent at ivos 
de numeros decimales en palabras binarias. La pri- 
mera operaci6n sera convertir el caracter de entra- 
da en binario y sumar seguidamcnte este patron de 
bits en el acumulador binario. Antes de efectuar la 
suma tenemos que aseguramos de que las entradas 
anteriores fueron multiplicadas por 10 (pues se 
trata de entradas decimales). Asf, por ejemplo, un 
posible programa sena este: 

SUB.B # 0\D0 Forma el binario del caracter 
decimal 

MULS #10, D5 Multiplica la soma previa por 10 
decimal 

ADD.W DO, 05 Suma el nuevo valor 

En este ejemplo el caracter de entrada esta en DO y 
la nueva palabra bin aria que representa en binario 
los caracteres de entrada esta en 05. 

Examinemos ahora la instruccion de dividir, 
DIVU (para numeros sin signo) y OIVS (para nume- 
ros con signo). Ambas instrucdones toman el ente- 
ro de 32 bits que esta en el registro de datos de 
destino y lo dividen por el operando fuente de 16 
bits. El resultado se pone en el registro de datos de 
destino y en los 16 bits inferiores colocando cual- 
quier resto en los 16 bits mas significativos. Por 
ejemplo, si D0=0000 0005 (en hexa): 

OIVU #3.00 

dara 00=0002 0001 (1 con resto 2). Observe que el 
operando destino es uo operando completo de 32 
bits, lo que significa que prtmero puede necesitarse 
una palabra larga simple, o una larga EXT.L amplia- 
da con signo. Dado que es posible el desborda- 
miento (p. ej., dividiendo por la unidad una pala- 
bra entera de 32 bits obtendremos como resultado 
algo mas de 16 bits), se tendra en cuenta oportuna- 
mente el bit de desbordamiento. 

Un sencillo algontmo que nos permita contar 
todos los numeros de una lista de palabras termina- 
dos en cero podrfa ser el siguiente: 
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Se notar^ que se han empleado borrados de largas 
palabras en la parte de inicializacion de este progra- 
ma^ ya que la suma sera tratada como operando 
complete de 32 bits. En D1 se coloca un contador y 
la palabra apuntada AO se anade a DO con el direc- 
cionamiento de postincremento. Segnidamente se 
comprueba por medio de la instmccion TST la si- 
guiente palabra que esia en LIST1 . Esta instruccion 
se limita a colocar c<5digos de condicion Iistos para 
la instruccion BNE, y no altera operando alguno. 

La instniccidn TST es necesaria porque la instruc- 
ci6n anterior ADD afectara los codigos de condicion 
segun sea el resultado de sumar !os operandos de 
datos en DO, y no segun el valor de ios datos carga- 
dos por el puntero AO. La instmccion BNE (Qranch if 
[\oi Equal to zero: bifurcar si no es igual a cero) 
provocara la vuelta a LOOP mientras no sea cero el 
siguiente elemento de la lista. Cuando ocurra que 
es igual a cero, DO contendra la suma y D1 el nume- 
ro de elementos no cero (el contador de dates). 

Cuando se haya ejecutado el bucle (LOOP) cuatro 
veces, los valores contenidos en los registros de 
datos seran: 

DO ^0000 OOOA fen dedmaJJO) 
D1=0000 00(M 

Por tanto, una vez ej^tada la instnrcdoii DfVU, 
entonces DO contendra 0002 0002 (10 ^=2 v me 
Ilevo 2). 

Una ultima observad6n sobre las instrucdones 
para dividir es que una divisi6n por cero provocara 
un trap (una interropcion software en el monitor 
del sistema), ya que un oumero infinito ciertamente 
no es representable en 16 bits. Si no queremos caer 
en esta "trampa", hemos de establecer un testigo 
cuando el divisor sea cero. 

Porejempio: 

TST D1 

BEQ ERROR 
DfVU Dl.DO 

Ya hemos visto la conveniencia del BCD para la 
representaci6n de numeros decimales. Pero se ha 
de Dotar que un digito BCD valido corresponde a 
un digito en hexa (4 = 0100 binario = 4 hexa 4 
BCD) J por lo que las constantes BCD equivalen a 
constantes hexa. Por ejemplo: 

MOVE.B #$54,D0 pone 54 BCD en DO 
Pero la analogfa acaba aquf. Al sumar dos digitos 
BCD en aritmetica binaria, por ejemplo, obtendre- 
mos una respuesta incorrecta: 




0100 1001 
0000 0001 



0100 1010 



(49 en BCD) suma 

binaria 

(1 eo BCD) 



Obtenemos un digito BCD degal como digito BCD 
menos significativo. Esto no debe preocupamos, 
sin embargo, dado que el 68000 posee un grupo de 
instrucciones BCD para sumar (ABCD). restar 
(SBCD) y negar (NBCD), 

Nuestro estudio de las instmcdones BCD se li- 
mitaia a la instrucdon ABCO. que suma el b)te 
fnente (dos dimos BCD) al byte destine, con el bit 
X, poniendo la suma en el destino. Los unicos 
modos de dii^cdonamiento permitidos son los 
pares de registros de daim y los pares de registros 
de direcdones predecrementadas. Asi. por ejem- 
plo, si 00=44 BCD y 01 =01 BCD. entonces tras 
ejecutar 

ABCD D0.D1 

D1 contendra 45 BCD, Si el bit X que esta en el SR 
estaba activado (equivalente al arrastre para 
BCD), el resultado seria 46. Igualmente, si suma- 
mos 1 a 99 en DO, ei resultado seria 00 con el bit 
activado en e! registro de estado. Con esto se puede 
colegir que si bicn estamos limitados a operandos 
de un byte, podemos ampliar f^cilmente !a preci- 
si6n de nuestros calcuios empleando el bit X para 
Uevar el arrastre a componentes del byte mas signi- 
ficativo, 

Los cddigos de condicion X, C y Z se activan 
para todas las instrucciones BCD. Sin embargo, es 
de notar que la instruccion NBCO (Negar en BCD) 
permite modos de destino alterables de datos prefe- 
rentemente a pares predecrementados o simples 
datos. 



Precision BCD 

Lo mismo qu & para operarcon 
enteros con ysin signo, el 
63000 posee unjuegode 
instrucciones para la 
marrlpulacion de datos tornados 
en forma BCD (decimal 
codificado en binario), Esto es 
especlaimente util cuando se 
necesita yna precision aritmetica 
lotaJ. Pero tamblen otrece otm 
ventajasen distintas 
aplicaciones. For ejempio. en el 

r^2r 5; ode v" S L al C n 

-■i-:,',rr :"^:cj.rcafos 
datos en BCD empleaun 
decod^ficador de Jmeas de 4 por 
/. como en el dibujo. resuitando 
mis sendllo qye la 
decodrficaclon de numeros 
binanos 
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'Quo vadis" introduce al 
jugador en un misterioso y 
fascinante ambiente situado en 
un mrtico medievo, iy posee 
1 024 pantallas! 



El concepto ''aventura recreativa", que combina 
elementos de los programas de avcnturas y recrea- 
tivos tradicionales, ha dado un nucvo giro dcsde 
que algunas empresas de software han centrado su 
interes en otra tradicion que ha alcanzado creciente 
difusion desde la pubUcacion del libro Masquerade 
(Mascarada), de Kit Williams. En esta obra pro- 
porcionabau a los lectores numerosas pistas visua- 
les y escritas que conducian a la ubicaci6n real de 
una liebre de oro, enterrada en algiin lugar de la 
campina inglesa. La primera empresa que intro- 
dujo esta idea en el mercado de software para orde- 
nadores fue Automata con su juego Pimania, que 
ofrecia como premio un objeto de oro. Despues 
vino Hare raiser (Criador de liebres), un juego por 
ordenador similar en concepto al Masquerade y que 
incluso ofrecia un premio id^ntico, que se le com- 
Pt6 a su descubridor original y luego se volvio a 
ocultar. 

Softek continue esta tradici6n de ofrecer premios 
en su juego de aventuras Quo vadis, que ofrecia un 
cetro de oro y plata para la primera persona que 
resolviera los enigmas y escapara del juego. La es- 
fera de accion del programa constituia una sensa- 
cion adicional, dado que ofrecia una superficie de 
juego que cobria 1 024 pantallas diferentes. 

El juego es una aventura recreativa en la que el 



usuario asume el papel de un caballero que busca 
un cetro que se halla escondido en algiin puoto de 
un complejo sistema de cavemas subtcrraneas. Es 
este laberinto subterr^neo lo que ocupa las 1 024 
pantallas; esta constituido, ademas, por 118 cuevas, 
cada una de las cuales es mas grande que la superfi- 
cie total de juego de muchas de las aventuras re- 
creativas normales. 

Para desplazarse a trav^s de las cavemas es preci- 
so saltar de una saliente rocosa a otra o, a veces, 
ascender o descender trepando por unas cuerdas. 
Ademas hay que salvar diversos peligros, como las 
simas de lava de la parte inferior de las cuevas, ya 
que caer en ellas puede acarrcar fatales consecuen- 
cias. Con estas caracteristicas de ia plataforma del 
juego se combinan diversos elementos del juego de 
accion tradicionah Las cavernas estan habitadas 
por 38 clases diferentes de monstruos, quienes ata- 
can al caballero cuando este penetra en una cueva, 
y se utiliza la palanca de mando para dlsparar en 
una de ocho direcciones. 

Si el caballero resulta herido por los monstruos 
pierde puntos de energia, y cuando estos hayan dis- 
mmuido de 100 a 0 el juego tenmina. El caballero, 
no obstante, puede reaprovisionarse de energia 
mediante cofres de tesoros que encuentra en ciertos 
escenanos. 

En algunas cavemas, los enigmas escritos sobre 
las paredes proporcionan pistas que pueden ser uti- 
les para hallar el cetro. 

Quo vadis es impresionante no s61o en virtud de 
su tamano. El juego oo se compone de pantallas 
separadas que se vayan superponiendo unas sobre 
otras, sino que la imagen se va desplazando con 
gran uniformidad para revelar un poco mas del pai- 
saje circundante. De este modo, da la impresidn de 
penetrar lentamente en un mundo realista y miste- 
rioso. 

Dada la inmensidad de Quo vadis, era inevitable 
que hubiera de resentirse algun aspecto de! juego; 
no obstante, es justo afirmar que los gr^ficos y el 
sonido responden por completo a la media, Pero 
cuanto mas se practica el juego los graficos van pro- 
porcionando mas atmdsfera, y las brillantes antor- 
chas, las velas mortecinas, las oscuras escaleras y 
las humedas paredes contribuyen en gran medida a 
crear un convincente ambiente subterrdneo. 

El hecho de que un juego tan grande pueda rete- 
nerse en la memoria del Commodore 64 se debe 
atribuir a las potentisimas tecnicas de compactacion 
de codigo utilizadas en la programacion, S6Io se 
emplean seis bytes para cada pantalla, dejando, por 
lo tantOj espacio suficiente para las rutinas del 
juego. 

Poco despues de la aparicion del juego, Softek 
saco en disco un Quo vadis generator para quienes 
considerasen insuficientes las 1 024 pantallas ya in- 
cluidas- La empresa afirma que mediante el uso de 
este disco ahora hay disponibles millones de panta- 
llas diferentes. 



Quo vadis; Para el Commodore 64 

Edltado pon Softek International, 12/13 Henrietta 

St., CoventGarden, London WC2E 

8LH,Gran Brelana 
Formato: Cassette o disco 
Palanca de mando: Necasaria 
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Carreras de inform^tica/Aplieaciones 




En este primer capitulo de esta 
nueva serie, analizaremos las 
aptitudes que se requieren para 
desenvolverse en el campo 
laboral de la Informatica 



La primera decision que ha de adoptar el postulan- 
te a un puesto de trabajo en el medio informatico 
es en que parte de esm compleja industria desea 
trabajar, teniendo presente que ios buenos trabajos 
escasean en todas partes. En esta serie consider are- 
mos carreras que difieren tanto entre si como el dia 
de la noche, ofreciendo cada una de ellas uria grati- 
ficacion laboral diferente: sueldos, perspectivajs de 
future, compromiso tecnico y satisfaccion personal, 

Un punto a considerar es que normalmente una 
carrera de informatica sigue un rumbo fijo. Si usted 
decide avanzar en una direcci6n, entonces ese es el 
camino en el cual seguira durante cierto tiempo. 
Esto es particuiarmente cierto si la firma que lo ha 
contratado realiza una fuerte inversion en su for- 
macion profesional o si usted obtiene conocimien- 
tos y destreza especializados. 

En informatica la especializaci6n laboral es muy 
amplia, aunque hay algunas categorias comunes. 
Cada trabajo plantea exigencias diferentes de per- 
sonal y a su vez ofrece diferentes incentivos y pers- 
pectivas, Los fabricantes de ordenadores y electro- 
nical por ejemplo, requieren tres tipos de personal, 
todos ellos trabajando en hardware, y lo mismo 
puede decirse de las telecomunicacioneSj un area 
de la industria que cada vez adquiere mayor rele- 
vancia. Existen trabaj adores de Iinea de produc- 
ci6n como los de cualquier otra fabrica, con salaries 
algo superiores pero similares perspectivas; inge- 
nieros de producci6n, cuya tarea es asegurar que el 
prodiicto final f undone, y personal de investigacion 
ydiseno. 

Disefio de ordenadores 

El diseno de ordenadores, ya sea de microprocesa- 
dores o de sistemas completos, es una especialidad 
destinada a quienes poseen una relativa experiencia 
(o para aut6nticos genios), pero la ingenieria tam- 
bien esta abierta a quienes poseen un talento 
medio. Ambos trabajos requieren personal entre- 
nado, Los proveedores que ban obtenido exito con 
sus productos tienden a emplear mas personal para 
desarrollar la siguiente gama de estos. 

Estos trabajos de diseno son territorio exclusivo 
para graduados, quienes exigen salaries elevados, 
seguridad y prestigio. En la industria los graduados 
son mas numerosos que los no graduados en una 
proporcien de nueve a uno. segun el organismo bri- 
tanico COSIT {Compunng sen ices industry training 
council: consejo de adiestramienio de la industria 
de ser\icios inform^ticos). Un curso academico que 
se aconseja seguir es uno de ingenieria electronica 
o informatica en una universidad o institute politec- 
nico. Exigiendo niveles basico y avanzado. en tres 
anos se ensena al alumno teoria basica y prdctica 
avanzada. 

Les niveles avanzados exclusivamente en muy 
raras ocasibnes son suficientes: los patrones espe- 



J Un futuro para 
ellos? 




ran que uno sea capaz de arreglarselas con una 
placa de circuito impreso, ademas de conocer los 
principios sobre los que opera un microordenador. 

Es probable que ni siquiera los programadores 
m^s brillantes ni los aficionados a la electr6nica em- 
piecen disenando un PC o un chip. Hay otras apti- 
tudes que son esenciales antes de que se le permita 
disenar siquiera una pieza pequena, Un proyecte 
de diseno por lo general se comparte entre un equi- 
po formado por una docena o incluso varies cente- 
nares de trabaj adores, desarrollando y completan- 
do subsecciones del proyecte complete- 

Los patrones tienden a pensar que la experiencia 
academica es una ventaja en informatica y electro- 
nica perque permite que los graduados se adapten 
a la velocidad a la cual las nuevas tecnolegias se 
aplican a los productos de hoy en dia. Existe, sin 
embargo, la desafortunada creencia de que las 
mujeres sen incapaces de adecuarse a los cambios: 
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Personaldeventasaldetalfe 

Un numero creciente de jdvenes se inicia en el 
mundo laboral Irabajando en una tienda de 
ordenadores o en una casa de sistemas con puer^ 
a la oaEle a traves de la que se venden a! puhl'm mi 
pequenos sist&mas, perifericos, suministros y ^ 
software. Las ventas en las tiendas no suelen ser 
frecuentes, y su relativa imporlancia respecto a 
otms vfas de comercialfzaci(jn las situa en el 
extremo inferior del mercado. 

El trabajo permite que el reclen llegado aprenda 
sobre ordenadores personales, pero pocas veces le 
permite familfarizarse con una amplia gama de 
sistemas o tecnicas de programaci6n. No obstante, 
paraalgunas personas es un punto de entrada 
vifido hacia una carrera en el campo de las ventas y 
marketing con una firma importante. Tales trabajos 
no suelen estarbien remunerados y exigen cumplir 
largasjornadas 



la propoTcidn de hombres y mujeres en Ja industria 
es de cuatro a una a favor de los primeros (cifras 
del COSIT). Afoitunadamente, este errado con- 
cepto est^ siendo cuestiooado con mayor fuerza 
cada dia. 

Sin embargo, los eotusiastas pueden convertirse 
en personal de ingenieria con poco o nada de entre- 
namiento formal. Sienipre se solicita personal que 
sepa iostalar ona pieza de equipo electronico, pero 
el entrenamiento y el salario son limitados y las 
perspectivas para el futuro son poco halagiienas. 
Las posibilidades por lo general se limitan a las fir- 
mas de microordenadores mas pequenas. 

En la industria del ordenador, el software y el 
mantenimiento son las principales fuentes de em- 
pleo. Los programadores (definidos de forma gene- 
rica de modo de incliiir a otro sector de personal de 
apoyo) representan mas de la mitad del personal; el 
personal de ventas y marketing constituye la terce- 
ra parte. 

La mayorfa de los programadores continuan Ira- 
bajando ya sea en operaciones de proceso de datos 
{data processing: DP) — que ahora tienden a desa- 
rrollarse en servicios de informaci6n de administra- 
cidn {management information services: MIS) — ■ o 
bien con proveedores de ordenadores, casas de 
software 0 agencias de informatica. 

El DP constituye la via mas utilizada para iniciar 
una carrera en informatica, pero esta disminuyeodo 
en importancia a medida que la operatoria de los 
ordenadores se vuelve mas facil y mas automatica. 

Ciertas categonas laborales de bajo nivel, como 
operatoria, programaci6o o analisis de sistemas b^- 
sicos, quiza se puedan considerar como un paso en 
la carrera, no como uo fm en si mismas. 

En la actualidad la programacion es un tema su- 
mamente especificado. Es poco probable que un 
experto en un lenguaje de microordenador como el 
FORTH o el PASCAL pucda captar de inmediato las 
particularidades m^s sutiles del cobol o el Fortran 
en un ordenador central, y la situacion se complica 
por el predominio del pascal y el cobol en las 
areas de gestidn, mientras que el forth y el fdr- 
TR.^N son mas populares en las ^reas tecnicas. El c 
tambien esta adquiriendo cada vez mayor impor- 
tancia, en particular en lo que se refiere a la progra- 
maci6n de sistemas. 



MINORISTAOE HARDWARE 
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Director de informatica 
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Director de DP 


9.6 




Analista desist, senior 
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Analista senior 
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Programador senior 
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Programador anaiista 
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Programador 
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Ejecutivos 


6.6 


7.6 


Una propOTcibn significativa de las 


personas de 



Director ^ ■ • 
de marketing 

Eslructura sal a rial 

En estatabla se refleja la 
cannbiant& tabia salarial para una 
gama de personal de 
ordenadores en Gran Bretana, 
Las cifras, que representan 
algunos i^ambios notables en 
poco mas de seis meses, estan 
sacadas del Regional Reward 
Survey, infornne dado a conocer 
en septiembre de 1965. Las 
dfras para los aumentos 
salariales anuales est^n 
promediadas a traves de todo el 
pais, y se deben comparar con 
Iainflact6n, que durante el 
mismo perlodo fue de varies 
puntos 



la iodustria del ordenador {quiza una tercera parte 
de! personal) trabaja para suminislradores de orde- 
nadores. Ademas de la fabricacitSrij el diseno y el 
apoyo de mantenimiento hay muchisinio personal 
de ventas. Este puede trabajar directamente tanto 
para un proveedor de ordenadores como para nn 
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CASA DE 
SOFTWARE 



"Deodar 



□ hardware continua siendo 
centra de fa Indastrra cfel 
ordenador, pero quien busque 
empieo QUi^a encuenlre una 
fuente mas segura 
especializandose en una de las 
actividades (marketing, p. ej.) 
que giran alrededor del mismo. 
Q^fBJna ilustra las diversas 
>ex3Stentesentreel 
[.dtTiKiQflsta, el 




Ingenieros de mantenimrento 

Un ingeniero de mantenlmlento requiere 
conoGimientos ganerales de ingenierfa el^ctricay 
un Gonocimiento basiGO de programacidn. El 
sueldo y las condiciones son buenos, an 
compensacion por el sacrifiGio que supone el tenar 
que trabajar atraves de una vasta zona geogr^ficay 
tenerque estardisponible las 24 horas del dia. Los 
ingenieros con base en la fabrica tienen una tarea 
nnas sencifla, descubrlendo y arreglando fallos en 
las m^quinas que les traen o que se hallan en 
praceso de fabricacibn- La tarea que realiza el 
ingeniero de nnantenimiento exige, sobretodo, una 
gran paciencia: haliar un chip defectuoso en una 
habitacibn llena de ordenadores centrales es 
agotador. Un conocimiento basico de 
progranfiacidn ayuda al ingeniero a rastrear un fallo 
en un conjunto de placas de circuito impreso o 
incluso en una placa individual. Este tipo de trabajo 
tendera cada vez mas a desaparecer en la industria 
a medida que los ordenadores vayan siendo mas 
fiables y los sistemas de diagnostico en linea se 
encarguen de buscar los errores. En el futuro 
cercano el ingeniero de mantenlmlento de campo 
podria ver limitado su trabajo a entregar una pieza 
de recambio, siendo el propio ordenador el que 
localice su aven'a y solicite el recambio adecuado 



distribuidor, una casa de sistemas o de software, o 
alguno de los muchos comercios minoristas de mi- 
croordenadores. 

Al igual que en otros sectores, la industria del 
ordenador divide al personal de ventas en tres cate- 
gorias. En primer lugar esta el personal de venta 
"directa", si bien los que "viajan" recogiendo pedi- 
dos directos constituyen una novedad relativa. A la 
mayona de ellos se les encarga el manejo de varias 
cuentas. 

En segundo lugar esta el personal de marketing, 
ctQi'a labor consiste en generar contactos con com- 
ptadores de ordenadores ya existentes (en el caso 
de grandes sisiemas) o, mas raramente, con com- 
pradores noveles. Cna empresa de ordenadores 
centrales como IBM entrena a estos empleados de 
marketing para que sean el verdadero personal de 
ventas, hablando directamente con el gerente de 
DP/MIS, el director gerente o la junta del potencial 
cliente. Un proveedor de micro ordenadores peque- 
no contratara un director de marketing para asegu- 
rar que los distribuidores y minoristas tengan exis- 
tencias de sus productos. 

El tercer trabajo de ventas implica unir entre si 
los diversos elementos del aprovisionamiento y 
apoyo de hardware, software y sistemas. En la in- 
dustria del ordenador, los papeles de administra- 
ci6n como ^ste estan toda% ia en nianos de ex pro- 
gramadores o ingenieros, 

E! adiestramiento se encuentra inmerso en un la- 
berinto de siglas; por este motivo es esencial, antes 
de iniciar un curso, averiguar lo que proporcionara 
cada conjunto de iniciales. En Gran Bretana, por 
ejemplo, pais muy avanzado en este campo, es la 
Manpower Services Commission (MSC: comision 
de servicios de recursos humanos) el organismo 
que se encarga de la formaci6n profesional y de im- 
partir cursos basicamente sobre programacidn y 



Escribir juegos para ordenador 

La era del adoiescente millonario escritor de juegos 
para ordenador ha termtnado (si es que habia 
llegado a Inicfarse) . La idea de que cualquiera podia 
escribir un juego bestseller que, como un disco de 
mDsica pop, vendiera millones de copias de la 
noche a la manana, no estuvo sustentada mas que 
por un punado de ejemplos cuestionabies. 

Los juegos los escriben una cantidad 
significativa de programadores Independlentes, ^ 
muchos de los cuales, siendo muy jovenes, se ^ 
introdujeron en el negocio al aparecer ordenadores 
personales baratos y potentes y haber una gran 
demanda de software empaquetado, incluyendo 
juegos. Son pocos los programadores que trabajan 
de forma aislada. La mayor la de ellos trabajan para 
empresas pequenas bajo contrato o venden a una 
empresa los derechos para fabrlcar, comercializar y 
di^tribuir sus programas. Una carrera de 
caracteristicas tan independientes plantea 1^ 
problemas importantes, En primer lugar, es 
precise trabajar todos los dias, tanto si se tienen 
ganas como si no, para prosperar. Muchos 
programadores independientes henen otro empieo 
en relaclbn de dependencia y trabajan como 
independientes solo a hempo parcial. En segundo 
lugar, ha habido un alarmante numero de quiebras 
entre pequenas casas de software dedicadas a los 
mercados de juegos y ordenadores personales. Por 
ultimo, escribir juegos no es, en realidad, una 
carrera. No hay nadie que ensefie a programar, 
Existe una tendencia a estancarsey retornar a lo que 
uno hace mejory, por tanto, a no desarrollar 
aptitudes nuevas 



tecnicas de software bajo el auspicio del Training 
Opportunities Program (TOPS.: programa de opor- 
tunidades de adiestramiento), disenado en gran 
parte para el reciclajc profesional. 

El TOPS ha sido cnticado por su lentitud para 
actualizar sus cursos de modo de incluir metodos 
modernos, pero al estar sobre la mesa las propues- 
tas del comite Alvey del Department of Trade and 
Industr}' (Departamento de Comercio e Industria) 
para corregir este defecto, parece ser que seguira 
siendo la principal fuente de personal para progra- 
macidn de ordenadores de spues de las universida- 
des y los politecnicos, 

Los ITEC (Information Technology Education 
Centres: ceotros de educacion en tecnoiogia de la 
tnformacion) constituyen otro plan de captacion, 
habiendose creado mas de 150 centres desde i982 a 
lo largo y ancho de las islas britanicas para propor- 
cionar adiestramiento a los jovenes que se encuen- 
tran en la encrucijada de terminar la escuela y con- 
seguir un primer empieo. Bajo el YTS (Youth 
Training Scheme: plan de adiestramiento juveniJ) 
se remunera a las personas de entre 16 y 19 anos de 
edad que asistan a las clases de formacidn. 

Mientras tanto, los fabricantes de ordenadores 
siguen estando entre quienes ofrecen los mas altos 
salarios, y se les considera los mejores patrones en 
cuanto a condiciones generales, formacion y pers- 
pectivas para el futuro que ofrecen. Por lo general 
esto es apiicabie a los distribuidores y a las casas de 
software, pero es exactamente lo contrario en el 
caso de los comercios minoristas de ordenadores. 
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Lo pequeno es bello 

Iniciamos esta serie dedicada al estudio del sistema operative 
Unix considerando su historia y la f ilosof la de su dlsefio 



Ademas de fundones basicas dc E/S y facilidades 
pam gestion de archives y memoria, los sisfemas 
operatives proporcionan un juego de herramientas 
Q tmUdades que crean un entorno de trabajo ade- 
oiado pam el usuario. Estas uiilidades pueden ir 
desde compiladores para diversos lenguajes hasta 
editores de texto y formateadores de impresidn. De 
bedio. ios principales puntos fuertcs del Unix, ade- 
mas del hecho de ser un sistema operativo simple y 
a la vez potente y elegante, son la gran variedad de 
herramientas que proporciona y el mo do en que 
permite utilizar la salida de un programa como en- 
trada para otro. Al hacerlOj permite conectar entre 
a ^"arias herramientas simples para llevar a cabo las 
tareas mas complicadas. La filosofia del Unix se 
puede enunciar con las siguientes maximas: 

1. Escribir programas pequenos y simples que rea- 
lit^n bien una tarea. 

2. Esperar utilizar la salida de cualquier programa 
como la entrada para otro, aun cuando el segundo 
programa no se hay a escrito todavia. 

3. Escribir siempre programas nuevos para realizar 
tareas nuevas, en vez de modificar los antiguos; de 
ese modo usted acrecienta la biblioteca de herra- 
mientas disponibles. 

Hay, sm embargo, una dtficultad. La idea de contar 
con una amplia variedad de herramientas que se 
pueden interconectar para llevar a cabo tareas com- 
plejas es logica para los programadores y otros pro- 
fesionales de la informatica, pero no hace que el 
sistema sea muy "amable" con los usuarios inexper- 
tos. Si usted desea hacer un uso exhaustive de un 
sistema Unix, son muchas las cosas que ha de re- 
cordar. 

La unica forma de superar esto es proporcionar 
im sistema que puedan utilizar las personas sin ex- 
periencia: una "fachada'' amabfe con el usuario que 
le esconda la complejidad y potencia completa del 
Unix. No obstante, es virtualmente imposible hacer 
esto de modo tal que la potencia permaoezca dispo- 
nible en su totahdad; por este motivo, sistemas 
Unix se encuentran fundamentalmente en institu- 
dones academicas antes que en sistemas de gestion 
o personales. 

El Unix lo desarrollo casi por accidents el pro- 
gramador Ken Thompson cuando trabajaba en los 
Laboratories Bell, que constituye el nucleo de in- 
vestigacion de la gigantesca AT<&T Corporation 
norteamericana. Thompson se encontraba realizan- 
do una simulacion del movimiento planetario en un 
ordenador GE645, que estaba ejecutando uno de 
los primeros sistemas operatives multiusuarios de- 
nominado Multics, Los problemas propios de desa- 
rrollar software utilizando un entorno hostil en un 
gran ordenador lo llevaron a transferir sus esfuer- 
zos a un pequeno ordenador DEC, un PDP-7. Para 
hacerlo, escribio un OS que daba la mayoria de las 



facilidades del Multtcs en la maquina mas pequena. 
Tuvo tanto exito que atrajo la atenci6n de Dennis 
Ritchie y otros colaboradores, quienes en 1971, en 
los mismos laboratories, desarrollaron el sistema 
cenvirtiendolo en la primera version totalmente 
operativa de Unix. 

Al igual que la mayoria de los sistemas operati- 
ves de la epoca, el Unix se escribi6 primero en en- 
samblador, y oper6 adecuadamente solo en ei mi- 
niordenador DEC, fundamentalmente en la serie 
PDF-11. Sin embargo, Dennis Ritchie tambien es- 
taba trabajande en un lenguajc llamado B, un desa- 
rrollo del BCPL, cl lenguaje de alto nivel que ofrecia 
casi el mismo control directo sobre el hardware que 
el ensamblador. Enseguida ^ste se convirti6 en el c 
y el Unix se reescribio en este nuevo lenguaje. S61e 
una pequena fraccidn del Unix continua estando 
escrita en ensamblador, lo que facilita la transferen- 



PC PAM 

Aunque ef Unix por lo general se 
suele encontrar en 
m i n io rder ado res , H e wiett- 
Packard ha implementado una 
version, itamada HP-UX. para 
ejecutarensu Integral PC. Este 
potente port^tSf nr^yltltareas 
Incluye una pantalla de pJasma, 
impresora integral de chorro de 
tinta y 763 Kbytes de memoria, 
y opera bajounsjstenna WIMP 
denonninado PAM 




cia del codigo a maquinas diferentes: tede cuanto 
se necesita es un compilader de c. En la actualidad 
el Unix se ejecuta virtualmente en cualquier tipe de 
maquina, desde los mayores ordenaderes centrales 
hasta los micros de 16 bits, y algunas versiones limi- 
tadas de Unix incluso se pueden ejecutar en micros 
de echo bits. 

Hasta hace poco tiempo era bastante dificil y cos- 
tese adquirir el Unix para use cemercial, pero 
AT&T tiene la politica de conceder licencias casi 
gratuitas para las instituciones academicas, de 
modo que el uso del Unix se ha generalizado en 
facultades y universidades. En el mundo comercial 
se ha abierto camino especialmente en microorde- 



Liz Beaney 
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La historia del Unix 

A -izr s do desarrollado por un pequeno equipo, 
T : niinua siendo sensible y compacto. 
^ _ : ■ IS :s sus excelentes facilidades se han 
st.^no camino en sistemas operatfvos 
^eiatfvamente nuevos, tales como el MS-DOS 

1969 Dennis Ritchie y Ken Thompson, de los 
Uboratorios Bell de Estados Unidos, desarroilan 
m OS a su propia conveniencia para operar en un 
ondenador PDP-7. Lo bautizan ^ Unix" haciendo 
un juego de palabras con el gran OS Mullics en uso 
en aquel entonces 



Setransfiereaordenadores PDP-11 



1971 

1973 Las vers rones originales estaban escritas 
en lenguaje ensambJador. Casi en su totaifdad se 
recodittco en c, haciendolo facilmente portable a 
otros ordenadores, para lo que solo se requiere un 
compiladordec 

1974-75 Se introduce el PWB/Unix, qife, 
enesencia, es una version grande del Unix 

1977 Se desarrollo la version 7 para liberar al 
Unix de caraderisticas dependientes de la 
maquina, Esta es la version que se utiliza 
actualmente 



nadores como Xenix , Cromtx, Onyx, Idris, Cohe- 
rent y OS-9, todos los ciiales tienen inuchas carac- 
temticas en comun con el Unix. Ahora, sistemas 
c^rativos como el CP/M y el MS-DOS estan adop- 
tsodo caracteristicas cstilo Unix. 

El Unix puro tal vez no llegue nunca a ser un 
eMo cofnercial, pero ha causado un impacto pro- 
fiindo en el desarrollo de sistemas operativos y se- 
gliiii siendo importante durante mucho tiempo. 
Las actuaies incluyen la version 7 de La- 

ixvaioms qoe pftinto se sustituira por la ver- 
mm 5 f d dexivado deiaooiadci en la Uoivei^dad 

CAmaid en Beifccfcy . qiie se ha anendido en 
ki vcraoo 4^ TodcK los sfsmphs c^adbs aqtii 
estan tornados de la \ieision Eleikeiey 4,2, pero se 
aplican sin dificiiltad a la mayoria de las demas ver- 
siones. 

Una caractenstica fundamental del Unix es el ca- 
parazon, la parte del OS con la que se comunica el 
usuario. Es mucho mas que el simple procesador de 
oomandos de muchos sistemas, porquc taoto ei 
jwmeedor del sistema como el usuario individual 
fueden mnfeccionarlo a mcdida para incorporar 
nms sislniedones y una interface para el usuario 
dfeuta s aa % lequiriera. Tambien proporciona 
madbas de las ^eOidades de un lenguaje de progra- 
madoQ oooK> ei c. y junto con la gran variedad de 
herramientas disponibles se puedeu escribir progra- 
mas largos y complejos sin utilizar un lenguaje de 
programacion en absolute. 

Inicialmente veremos algunos de los com an do s 
estandares y luego veremos las formas en que se 
crean comandos y nombres nuevos para comandos 
ya existentes. El formato de la mayoria de los co- 
mandos Unbc es el mismo: 

nombre_instmcci6n opciones archivo„o_ 
nombre—directorio 



donde cada opcion empieza con un signo menos. 
Un hecho importante a recordar sobre el Unix es 
que es sensible a los tipos de letra, es decir, los 
nombres "JUAN", *Juan" y '*juan" se considera- 
ran todos difcrentes. Es uo error comun utilizar le- 
tras mayusculas para un comando y encontrarse 
con que este no funciona {la mayoria de los coman- 
dos Unix estandares utilizan letras en mmusculas). 

La primera etapa en la utilizacion de un sistema 
Unix (Oj para el caso, de cualquier otro sistema 
multiusuario)^ es conectarse (hacer log in). Esto se 
realiza automalicamente siempre que se conecta el 
sistema, pero a partir de entonces se puede hacer 
en cualquier momento dlgitando la instruccidn 
Eogin. El sistema !e proporcionara ei siguiente aviso: 

login: 

En cuyo momento usted debe digitar su nombre de 
identificaci6n de usuario exclusivo. El sistema res- 
pondc con: 

password: 

en cuyo punto usted digita su propia conlrasenaj 
que no se refleja en la pantalla. Las contrasenas 
normalmente tienen al menos seis caracteres de 
longitud. Si comete un error al entrar su contrase- 
na, la debe repetir, pero para impedir que personas 
no autorizadas descubran contrasenas por el me to- 
do de ensayo y error el sistema podria negarse a 
dejarlo probar otra vez al cabo de un cierto numero 
de errores. Una vez completado el procedimiento, 
por lo general el sistema emitlra un mensaje de 
bienvenida y, finaimente, el aviso del OS. 

En esta etapa el Unix ejecutara ei propio progra- 
ma de caparazon hecho a medida por usted y conte- 
nido en un archivo especial, .login, que entre otras 
cosas podna definir su propio aviso personal. El 
aviso Unix estandar es Ahora a usted se lo reco- 
nocera como un usuario autorizado y el Unix le 
habra conectado automalicamente a su propia area 
del disco donde se conservan todos sus archivos. Es 
posible acceder a archivos de otras areas, en parti- 
cular aquellos designados como publicos, pero, si 
se lequiriera, usted podria proteger archivos y 
areas detenninadas para impedir el acceso no auto- 
rizado. Si desea cambiar su contrasena, lo que es 
aconsejable de vez en cuando, podria hacerlo digi- 
tando la instruccion passwd, que le solicitara que 
digite primero su contrasena antigua y despues su 
nueva contrasena dos veces. 

La mejor forma de conocer a un nuevo sistema 
de ordenador es probandolo y el Unix proporciona 
dos utiles facilidades para ayudarle a conocer el sis- 
tema. El Unix es uo caso casi unico en sistemas 
operativos por el hecho de que incluye un manual 
en linea con entradas para virtualmente todas las 
instrucciones o tcmas que usted pudiera querer uti- 
lizar. La instruccion que permite al usuario ver una 
entrada del manual es: 

man nombre_tema 

Para los usuarios novatos, el Unix in corpora un 
programa de autoformacidn que se micializa me- 
diante la instruccion learn, que ofrcce lecciones 
sobre diversos temas. 

Para dar por terminada una sesion con el Unix, 
se debe impartir la instruccion logout; esta le desco- 
nectara del sistema hasta su pr6ximo login. 
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ProgramacibiWeintiuno 



Juega la 
banca 



Nos dedicaremos a considerar 
las rutinas que permiten que el 
ordenadorreplique 
Inteligerttemente al jugador 

Despu^s de que el jugador ha completado su mano, 
le llega su turno a la banca. Esta disfmta de varias 
ventajas en la version de las reglas del veintiuno 
que hemos adoptado para nuestro programa. En 
primer lugar, la banca conoce los marcadores que 
han obtenido los jugadores y, por tanto, no tiene 



que aveoturar peticiones de cartas arriesgadas que 
pudieran hacer que la niano se pasara. Segunda 
veotaja: solo necesita empatar al jugador para 
ganar la vuelta y quedarse con su dinero. Para ate- 
nuar un poco estas ventajas, el programa no permi- 
te que la banca queme una mano de 12, 13 o 14. 

En esta etapa del juego la pantalla visualizara los 
naipes del jugador y los dos naipes que se repartie- 
ron inicialmente a la banca. Ei primero de estos se 
repartid cara abajo, de modo que la siguiente tarea 
del programa es dar vuelta el naipe. La forma mas 
simple de hacerlo es borrar los naipes de la banca, 
utilizando la rulina de borrado general de la Imea 
670, y despues reimprimirlos boca ariiba estable- 
ciendo CN y SU (los numeros de naipe y palo) en los 
valores retenidos en la seccion de la banca de la 
matriz de manos, HD(,,), y por ultimo llamar a la 
rutina de visualizacidn de naipes que desarrollamos 
anteriormente en esta serie. Todo esto se lleva a 
cabo entre las Hneas 150 y 170 del bucle principal 
del programa. Ahora el programa esta en condicio- 
nes de jugar automaticamente la mano de la banca. 

Si ei jugador ha pasado, no es precise emprender 



El turno GamaAmstradCPC 

del 130 RE!VI**'numodelordBnador**** 
140 pl=2 

nrrlansirlfir 150 ep-20;GOSUB 670:REM borrar nmpes 

170 cr!=Kd(pU,1):su=hd(^ 1000;REM 

reimprimir 
180 GOSUB 2500:RE1V1 la banca pide etc 
1 90 REM ganar o perder * * * * 
200 IF bw=1 JUm GOSUB 700;PEfJ negro:PRlNrio siento 

peropierdes": GOTO 300 
210 GOSUB 700:PEN negro:PRINT^'Qanastu 
300 aS= "AWHILE a$="'^;a$=INKEY$:WEtJD 
305 REM si shift/s entonces barajar *" 
310 IFaS='-S'' THEN GOSUB 700:PRIMT"barajando,., por 1avor 

espera':SOSUB3000 
320 GOTO 50 

2500 REM turno de la banca 

2520 ON pv+1 GOSUB 2540, 2550. 2560, 2570, 2580 

2630 RETURN 

2540 bw=1 : RETURN: REM apostador se pas^a 

2550 ts=ps:GOSUB 5000:RETURN;REM pedir hasta veneer 

apostadoropasarse ^. ^ ^ 

2560 ts-21;G0SUB 5000:RETURM:REM pedir hasta pontoon o 



2570 GOSUB 5200:RETURN:R£W1 pedir hasta juego de 5 naipes 

2580 GOSUMOO:1F ef=2THEN bw=1:RETURN:REM royai 

pontoon de la banca 
2585 bw-0:RETURN:REM royal pontoon del apostador 
5000 REM ** la banca pide Hasta alcanzar objetivo o pasarse 

5010 GOSUB 800;REM evaiuar 

5020 IF ef =4 THEN bw-0:RETURN:REM sepasa 

5025 IF ef^2 OR ef-5THEN bw-1:RETURN:REM royal 

pontoon/juego de cinco naipes de la banca 
5040 IFtt(2,1)> =ts OR (tt(2,2)<=21 AND tt(2,2)> =1s) 

THEWbw=1 [RETURN . 
5045 IF hp(2)>5 THEN bw=0:RETURN:REM repartidos Cinco 

5050 GOSIJB1300:GOT05000;REM repartir y volver a 

evaiuar . 
5200 REM * pedir hasta juego de 5 naipes o pasarse 
5220 GOSUB 800:REM evaiuar 
5225 IF ef-4THEN bw-0:RETURN:REM sepasa 

5227 |FeU2 0R ef-5THENbw = 1:RETURN;REM royal 
DO ntoo n/i uea 0 d e cl nco nai pes d & la banca 

5228 IFhp(2)> 5THEN bw-0:RETURN:REM repartidos cinco 
naipes 

5230 GOSUB 1300:GOTO 5200:REM repartir naipe y volver a 
evaiuar 



Sinclair Spectrum 

130 >REM **" TURNO DEL ORDENADOR 
140 LETPL=2 

150 LET EP-14; GO SUB 670: REM BORRAR NAIPES 
160 LETCN=D(PL1 ,1): LETSU-D(PU1,2}: GO SUB 100: 

REM REIMPRIMIR 
170 LET CN = D(PL.2J): LET SU=D{PU2.2):GO SUB 1000: 

REM REIMPRIMIR 
180 GO SUB 2500: REM LA BANCA PtDE ETC 
190 REM GANAR OPEROER*'"^ 
200 IF BW-1 THEN GO SUB 700: PRINT 10 SIENTO PIERDES 

TU": GO TO 300 
210 GO SUB 700: PRINT ^' GANASTU#^BT 
300 LETAS=1NKEYS: IFAS-^'^' THEN GO TO 300 
305 REM " SI SYM/S ENTONCES BAR AJAR 
310 IF A$=CHR$ 195 THEN GO SUB 700: PRINT 

'■BARAJANDO... ESPERAPOR FAVOR": GO SUB 

3000 
320 GO TO 50 

2500 > REM**** TURNO DE LA BANCA'*** 
2520 GOSUB(PV*10)+ 2540 
2530 RETURN 

2540 LET 6W=1 : RETURN: REM APOSTADOR SE PASA 
2550 LET TS=PS: GO SUB 5000: RETURN: REM PEDIR HASTA 

VENCER AL APOSTADOR 0 PASARSE 
2560 LETTS=21: GO SUB 5000: RETURN: REM PEDIR HASTA 

PONTOON 0 PASARSE 
2570 GO SUB 5200: RETURN: REM PEDIR HASTA JUEGO DE 

CINCO NAIPES 0 PASARSE 
2580 GO SUB 800/ IF EF =2 THEN LET BW=1: RETURN: REM 

ROYAL PONTOON 
2585 LET BW=0: RETURN: REM ROYAL PONTOON DEL 

APOSTADOR 

5000 >REM - U BANCA PIDE HASTA ALCANZAR 

OBJETIVO 0 PASARSE 
5010 60 sue 800: REM EVALUAR 
5020 IFEF=4THEN LET BW-0: RETURN: REM SE PASA 
5025 IF EF=2 OR EF=5 THEN LET BW=1: RETURN 
5040 IFT(2.1)>=TS0R(T(2,2]<=21 AND T{2,2)>-TS) 

THEN LET BW-1: RETURN ^ 

5050 GO SUB 1300: GO TO 5000: REM REPARTIR Y VOLVER A 

5200 rem"™ PEDIR HASTA JUEGO DE 5 NAIPES 0 PASARSE 

5220 GOSUB300: REM EVALUAR 

5225 IFEF=4THEN LET BW=0: RETURN: REM SE PASA 

5227 IF EF-2 OR EF=5 THEN LET BW=1 : RETURN 

5228 IF P(2)> 5 THEN LET BW-0: RETURN 
5230 GOSUB 1300: GOTO 5200 



Veintiuno/Programacion 




wm^mm acddn. La banca ha ganado y, obviamen- 
fc, SD hay necesidad alguna de naipes extras. 

S el jugador posee un marcador de menos de 21, 
k banca debe pedir repetidamente hasta igoalar o 
veoaei el marcador o hasta pasarse. 

^ el jugador tiene pontoon, la banca debe pedir 
hasta obtener 21 o pasarse. 

Si el jugador posee un juego de cinco naipes, de- 
bido a que el juego de cinco naipes vence al pon- 
toon comun, la banca debe pedir en un intento por 
ofoiener los cinco naipes, pero, por supuesto, puede 
fmsarse en el intento. 

Si el jugador tiene royal pontoon, la banca s61o 
puede ganar obteniendo un royal pontoon con las 
dos cartas ya repartidas. 

Todas estas acciooes, por supuesto, son innece- 
sarias si la banca tiene royal pontoon, estado que 
no se puede superar. 

La subrutina de la linea 2500 selecciona el curso 
de acci6n, utilizando una instruccion ON...GOSUB 
Junto con la variable PV, En el caso de pedir para 
superar el marcador del jugador, se establece un 
marcador meta TS y se llama a otra subrutina, en la 



Commodore 84 

130 REM-***TURNODEL0ROENADOR**** 
140 Pl=2 

150 EP=20:GOSUB 670:REM BORRAR NAIPES 
160 CN = HD(PLJJ);SU-HD(PL,1,2):GOSUS1000:REM 
REIMPfilMIR 

170 CN = HD(PL.2J):SU-HD(PL,2,2):GOSUB1000:REM 
REIMPRIMIR 

180 GOSUB2500:REM LA BANCA PIDE ETC 

190 REM GANAR OPERDER**" 

200 IFBW=1 THENG0SUB700:PRINTCHR$(156);"LO 
SIENTOTU PIERDES";GOT0 30G 

210 GOSUB 700: PRINT CHR$( 1 S6); " G ANAS TU" 

300 GETAS:IFAS = '' " THEN 300 

305 REM " SI SHIFT/S ENTONCES BARAJAR ** 

310 IFAS=GHRS(Z11)THEN GOSUB 700:PRINT"BARAJ;y4DO„. 
ESPERA POR FAVOR ' : GOSUB 3000 

320 601050 
2500 Rail ""TUR«OD£LABAHCA-**' 
^Sm OIIPV-1 G0SIB25C, 2550. 2560. 2570, 2580 
2530 RETURM 

mm ili=ljEniW»aAP05TA00RS£FA&A 

sa is==fsaJsiB5000^iEnj**»f^ hasta 

2SS0 TS=21:eGSUB 5^:0: = % =EV - = : - -ASTA 

POtfTOONOPASAgSS 
2570 GOSUB 5200: RETURN: REM PEDIR HASTA JUEGO DE 5 

NAIPES 0 PASARSE 
2580 GOSUB 800:IFEF=2 THEN SW-1:RETURN:REM ROYAL 

PONTOON 

2535 BW=0: RETURN: REM ROYAL PONTOON DEL 
APOSTADOR 

5000 REM LA BANCA PIDE HASTA ALCANZAR OBJETIVO 

0 PASARSE * * * ' 
5010 GOSUB 800: REM EVALUAR 
5020 IF EF=4 THEN ew = 0: RETURN:REM SE PASA 
5025 IFEF=2 0R EF=5THEN BW=1:RETURN 
5040 [Fn{2,1)> =TS 0R{TT[2,2)<-21 AND n{2,2)>=TS) 

THENBW=1:R£TURN 
5045 IF HP(2)> 5THEN BW=0:RETURN:REM REPARTIOOS 

CINCO NAfPES 

5050 GOSUB 1300:GOTO 5000; REM REPARTfR Y VOLVER A 
EVALUAR 

5200 REM PEDIR HASTA 5 NAIPES 0 PASARSE 

5220 GOSUB BOO: REM EVALUAR 

5225 IF EF=4 THEN BW=0:fiETURN:REM SE PASA 

5227 IFEF=2 0REF=5THENBW=1:RETURN 

5228 IFHP(2)>5TH£NBW=0:RETURN 
5230 eOSUe 1300:GOT0 5200:REIV1 REPARTIR 

NAIPE 



Ifnea 5000, Si la banca ha de pedir para obtener un 
juego de cinco naipes, se necesita una rutina ligera- 
mente diferente y esla se halla en la linea 5200. En 
todos los casos el tumo de la banca termlnara cuan- 
do ^sta gane o pierda, lo que se indica mediante el 
establecimiento en 1 o 0. segun el caso, de una ban- 
dera BW. 

El valor de esta bandera determina el mensaje de 
final del juego a imprimir. 




Estado de cuenta de la banca 

En esta version del veintiuno o 
pontoon, la banca disfryla de la 
ventaja de saber cu^l es la man o 
que cfebe superar. En este juego 
deejennplo. el apostador se ha 
plantadoen 19. La banca sabe 
que se debe repartrr a si misma 
al menos un nalpe m^s en un 
Intento por ganar la partrda 



BBC Micro 

130 REM 
140 PL=2 

150 EP=20:GOSUB670 

160 CN = HD(PL,1J):SU = HD(PLJ,2):G0SUB1000 
170 CN=HD(PL,2 J):SU = HD(PL,2,2):G0SUB 1000 
m GOSUB 2500 
190 REM 

200 IFBW=1 THEN GOSUB 700:PRlNrLOSfENTO, PIERDES 

TU!-:G0T0300 
210 6OSUB70<3:PRim'"GANASTU ^ 
300 AS=GETS 
305 REM 

310 IFAS^^S" THEN GOSUB 700:PRmT "BARAJAND0-.- 

ESPERA POR FAVOR" :GOSUB 3000 
320 GOTO 50 
2500 REM 

2520 OH PV+1 GOSUB 2540, 2550, 2560, 2570, 2530 

2530 RETURN 

2540 BW-1:RETURN 

2550 TS=PS:GOSUB5O00:RETURN 

2560 TS-21:GOSUB5000:RETURN 

2570 GOSUB 520D:RETURN 

2580 GOSUB 800:JFEF=2 THEN BW=1 

2585 eW = 0: RETURN 

5000 F0RDL=1 TO 100:NEXT 

5010 GOSUB 800 

5020 IFEF=4THENBW-0:R£TURN 
5025 IFEF=2THEN8W=1:RETURN 
5040 IFTT(Z,1)> =TS OR {n{2,2)<=21 AND TT(a,2)>=TS) 

THENBW=1:RETURM 
5050 GOSUB 1300:GOTO 5000 
5200 REM 
5210 GOSUB 1300 
5220 GOSUB 800 
5225 IFEF=4THENBW-0 
5230 fFEF<>5 THEN 5210 
5240 8W=1:R£TURN 
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Juegos 



Paracaidas 



Se han escrito versiones de este juego de acci6n para numerosos 
modelos de microordenadores. En esta ocasion presentamos el 
listado destinado al M05 de Thomson 



7 



Saltando de un helicdptero en vuelo, intente alcan- 
zar el bianco situado en el suelo, Una primera pul- 
sacion sobre una tecla !e permite descender verti- 
calmente en caida libre. Una segunda pulsacion 
produce la abertura del paracaidas. El descenso 
continua mas lentamente y en un angulo de 45°, 
puesto que el viento le empuja. Cuanto mayor sea 
el tiempo que espere para abrir el paracaidas, tanto 
menor sera la desviacion. Pero no aguarde excesi- 
vamente, ya que, por debajo de 100 m, el paracai- 
das no se abrira... 



10 REM""'**" 
20 REM * PARACAIDAS ' 
30 REM^*^ — 
40 GOSUB470 
50 HH^HH-4 

60 lFHH=0THENPljT(O,1)-(27,9),R 

70 IFHH=0THENHH=2SS 

80 PUT(HH,1)-[HH+27,9),H 

90 DS=INKEYS 

100 IFDS='^'^THEN140 

110 tFPV>100THEhf140 

120 IFSP=1 THEN 0P=1 ELSE SP-1 

130 IF0P=0THENPV=10:PH = HH 

140 IFSP=0THEN230 

150 IFOP=0THENPV=PV+8 

160 IF0P=1THENPV=PV+1:PH=PH-1 

170 1FPV>167 0RPH<1 THEN 260 

180 lFOP-1 THEN 210 

190 PUT(PH,PV)-(PH+14,PV+S),PF 

200 GOTO 50 

210 PUT(PH,PV)-[PH+14,PV+23),P0 
220 GOTO 50 
230 FOR 1=1 TO 50 
240 NEXT i 
250 GOTO 50 



260 IFABS(PH-A)>4THEN320 
270 FORt==1TO1OO0 
m NEXT I 
290 

300 G0SUB670 

310 GOTO 50 
320 CLS 

330 SCREEN 1,2,2 
340 LOCATE 10,10 
350 AHRBI.I 
360 PRINT "'SCORE :";S; 
370 LOCATE 10,16 
3S0 PRINT "OTRA?"; 
390 ATTRBO^O 

400 IFINKEYS<> " "THEN40O 
410 DS=1NKEYS 
420 IF 0S="" THEN 410 
430 IFDS<>''N"THENRUN 
440 CLS 

450 SCREEN 4,6,6 
4&0 END 

470 LOCATE 0,0,0 
480 SCREEN 4,6,6 
490 DEFINTA-Z 
500 DIMH(27,3) 



510 DIMPF(14,23) 
520 DIM P0{14,23) 
530 DflVlR(27.8) 
540 CLS 

550 DRAW " C4BM51 ,50R1 4L6G4L2G1 L1 G1 D1 F1 R2 

1E1U5L2D1G2L5H1L1H1L1H1Lr' 
560 PAINT (58,56),4 
570 GET (50,50) -(77,5S),H 
530 GET (1 00.50) -(1 27 ,5S),R 
590 CLS 

600 DRAW "C1BM54,50G1L1G1D1G1D1R12U1H1U1H1L1H1L4'' 
610 PAINT [56,54),1 

620 DRAW "CI BM51 ,5601 F1 D1 F1 D3R2D6L1 R1 U3R 

2D3R1 LI U4L1 U4L1 U1 R2D1 L1 D4R1 U2R2U3E1 U1 E1 U1 " 
630 GET[50,46)-(64,69).PO 
640 CLS 

650 DRAWX18M54.61R1D6L2D2U2R3D2L1D1R2U 

1L1U2R3D2U2L3Li3D3RlU6Rl" 
660 GET{50,46)-(64,69),PF 
670 CLS 
S30 HH=28B 
690 HV=1 

700 A=^INT{RND*191) + 10 

710 DRAWT0BM"+STR${A)+M91R12" 

720 SP=0 

730 0P=0 

740 PV=0 

750 PH=0 

760 RETURN 
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Amstrad PCW 8256/Hardware 



El Amstrad PCW 8256, conocido 
familiarmente como "Joyce", 
constituye un completo sistema 
de tratamiento de textos 



Amstrad Consumer Electronics tiene la tradici6n 
de enipaquetar tecnoiogm ya existente en sistemas 
"todo en uno". El Amstrad PCW 8256, si bien es 
una maquina muy distinta a sus predecesoras, se ha 
construido en gran parte siguiendo la misma llnea. 
Disenado como paqoete integrado para tratamien- 
to de textos, el sistema incluye en su precio una 
unidad de disco incorporadaj una impresora matri- 
cial y el software para tratamiento de textos. 

Aun teniendo en cuenta la filosofia de fabrica- 
cion y marketing de la empresa, el lanzamiento del 
PCW 8256, apodado "Joyce", nombre de la secre- 
taria de Alan Sugar, causo sorpresa en la industria, 
Mientras que los ordenadores Amstrad anteriores 
estaban disenados para atraer al mercado mas am- 
plio posible, la ultima maquina es la primera de la 
empresa dirigida a un sector especifko, si bien mas 
grande. De modo, entonces, que aunque el Ams- 
trad CPW 8256 se puede otilizar como ordenador 
estandar, la empresa lo esta dtrigiendo basicamente 
a las pequenas empresas. 

Al igual que anteriores ordenadores Amstrad, la 
pantalla est^ alojada en una carcasa con la fuente 
de alimentacion al costado de una unidad de disco 
incorporada y un conector que le proporciona po- 
tencia a la impresora independiente. Un cable en- 
rroilado que sale del teclado se enchufa en un co- 
neaor lateral. 

Las 82 teclas mduyen el grupo QWERTY estan- 
dar mas algunas adiciooales. tales como Alt y Extra, 
para propoidoiiar joegos de caracteres alternati- 
vos, Esios mduyen caiacteres grie^ y otros, tales 
€0030 0, i|iae pem^en qae d ordeoador procese 
todaMsraiedad de lengiias, IimiediamnieQte a la 
dsecfaa: de estas caaSso fedas de funddii pio- 
^amai^les. i^ posera nimieiDsos nsos y piDpor- 
cionan hasta odio funcioDes difereoies. Hay im 
grupo de teclas de cursor en la esquina inferior de- 
recha del teclado y arriba hay varias teclas dedica* 
das a diversas funciones de tratamiento de textos. 
Si bien representa una mejora respecto al teclado 
estandar de Amstrad, las teclas resuenan un poco 
cuando se entra texto a cualquier veiocidad. 



Pantalla verde 



La pantalla es un modeio de fosforo verde y, segun 
Amstrad, sera el unico tipo disponible. Con una re- 
solucion de 92 por 32 caracteres, ia pantalla es mas 
grande que la que se proporciona en la mayoria de 
Ids ordenadores. En pantalla, los caracteres son del 
mismo tipo de letra, pero mas grandes que ios de 
otros modelos Amstrad, con lo que el texto resulta 
mas facil de leer. La unidad de disco se halla en la 
esquina superior derecha de ia carcasa de la panta- 
lla, debajo de la cual hay otra ranura para instalar 
una segunda unidad de disco, detras de la placa 
donde est^ inscrita la marca. 

La impresora matricial de cinco por ocho agujas 
que se suministra junto con el PCW 8256 es capaz 




Una cita 
con Joyce 

de dar cabida a hojas A4 individuales o al formula- 
rio continuo estandar de 11 pulgadas. La primera 
de las dos modalidades en las que puede operar se 
conoce como ''modalidad de borrador" tal como 
sugiere su nombre, es ideal para producir copias en 
borrador, memorandums sencillos, etc. Esta moda- 
lidad, Qo obstante, ilustra claramente las limitacio- 
oes de la impresora. Una observacion atenta revela 
que los puntos individuales son incapaces de formar 
una linea continua. 

Amstrad no fabrica su propia impresora, sino 
que *'emula modelos" de otras empresas, polftica 
que ha suscitado algunas quejas de parte de los 
usuarios. Lo que es mas import ante, sin embargo, 
es que una impresora de buena calidad es esencial 
para un sistema de tratamiento de textos, de modo 
que seria licito cuestionar la decision de Amstrad 
de utiiizar este modeio en particular con el PCW 
8256. Aparentemente la empresa ha reconocido 
esta limitacion y ha anunciado que proveera una 
interface RS232 y Centronics que permitird la insta- 
laci6n en la maquina basica de impresoras de m^s 
alta calidad. 

(Jsted, sin embargo, se enfrentara con varios 
problemas si decide instalar otra impresora. Debi- 
do a que LocoScript, el software para tratamiento 
de textos empaquctado con la maquina, se basa en 
gran medida en el hardware existente, posee difi- 
cultades para comunicarse con otras impresoras. La 
solucion de Amstrad es modificar el sistema opera- 



Amslrad ampifa su Itoriionte 

El PCW 8256, apodado 
"Joyce" , es el primer micro de 
Amstrad pensado 
principalmente para e! mercado 
de gestiiSn. Si bien estSsiendo 
comercializado como 
procesador de textos excluslvo 
(con pantalla, impresora, unidad 
de disco, y software para 
tratamiento de textos 
empaqyetado),al PCW 8256 
tambiSnesun ordenador de 
ocho bits muy potente 
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tivo CF M 3,0 para poder leer los archivos en for- 
mato ASCII y enviarlos a la impresora. Esto signifi- 
ca, por supuesto, que usted tcndra que salir del Lo- 
coScript para poder imprimir el archivo, Ademas, 
mochas de las facilidades para formateo de la im- 
presion mas atractivas del LocoScript no se pueden 
incloir en tai sistema. 

Sin embargo, ia modalidad de impresion de "aita 
calidad" supera estas limitaciones de hardware. La 
impresora para dos veces por cada Ifnca, rellenan- 
do los agujeros dejados por ios punlos, de modo 
muy similar al sistema usado para imprimir en ne- 
grita. Aunque esto mejora enormemente la calidad 
de la impresion, reduce de manera dr^stica la velo- 
cidad de la impresora, que pasa de 90 caracteres 
por segundo (cps) en modalidad de borrador, a 20 
cps. Existen algunas dudas respecto a ia fiabilidad 
de la impresora. La fila central de agujas del siste- 
ma que revisamos fallo tras apenas dos dias de utili- 
zacidn. 

Al igual que los anteriores ordenadores de Ams- 
trad, ei PCW 8256 se basa en el conocido procesa- 
dor ZSO equipado con 256 Kbytes de RAM. La ma- 
quina incorpora las ahora comunes tecnicas de con- 
mutacion de buncos, ya que de lo contrario sena 
incapaz de manipular tanta memoria. Se han orga- 
nizado alrededor de 110 Kbytes como un disco de 
silicio, que el procesador trata como un disco flexi- 
ble y, por tan to, accede a la informacion consi- 
guientemente. Dado que ia informacion esta rete- 
nida en chips de RAM, se puede acceder a la 
misma casi instantaneamente, lo que, por supuesto, 
es mas r^pido que desde un disco. 

El software empaquetado 

El software empaquetado con e! PCW 8256 incluye 
CP/M 3.0, una version mejorada del OS de anterio- 
res m^quinas Amstrad. Tambien se incluye el siste- 
ma operativo de disco AMSDOS de Amstrad, 
junto con el paquete para graficos GSX de Digital 
Research. Este permite que el CP/M visualice grMi- 
cos (facilidad que originalmente no se habia incor- 
porado en su diseno) y ofrece la posibilidad de que 
varios paquetes de gestion disponibles bajo CP/M 
hagan uso de la facilidad de graficos. 

Asimismo, Amstrad ha empaquetado con la m^- 
quina el Mallard basic, el Dr logo y el LocoScript, 
Amstrad afirma que el LocoScript se ha disenado 
para que sea potente y a la vcz tan facil de usar 
como una m^quina de escribir electrica. 



EI iocoScripl, ef software para 
tratamiento de textos drsenado a medida 
para ei PCW 3256. soporta u na amplia 
gama de faciiidarfes. Si bien mychas de 
ellas estan disponibles a traces de una 
seria da ventanas situadas en ia parte 
superior de ia pantaiia, nnuchas otras 
estan incorpofadas en ei texto. Aunque 
es dtii examinar estas instruccionesen 
pantaiia, a muchos usuarios ies parecera 
que las mismas confunden el texto que 
se esia escribiendo. Sin embargo, se las 
puede eii mioar de ia visuaii2aci6n en 
lantaila 



Tras el encendido, la pantalla LocoScript se llcna 
de marcas de TAB, pensadas para ayudar a forma- 
tear el texto. No obstante, a muchos usuarios les 
parecera que esto produce una visualizacion mas 
bien confusa, que se interpone en medio del texto. 
Pero los programadores han permitido que el usua- 
rio e limine tod as estas marcas, con lo que se obtie- 
ne una visualizacion mas clara. 

El sistema, por cierto, parece ser tan potente y 
flexible como muchos sistemas para tratamiento de 
textos disenados para maquinas de gestion de gran 
calidad. LocoScript posee facilidades que permiten 
desplazar el texto dentro de un documento, trasla- 
dar el cursor por caracteres, palabras o parrafos, y 
localizar palabras y frases, tareas todas estas que se 
llevan a cabo mediante las teclas especializadas en 
tratamiento de textos incorporadas en el teclado. 
Para copiar un area de texto de una parte de un 
documento en otra parte, por ejemplo, es necesario 
desplazar el cursor hasta el comienzo del area en 
cuestion y pulsar la tecla COPY. El proceso se repite 
iuego al final de esa seccion. La transferencia se 
efectua desplazando el cursor hasta la posicion co- 
rrespondiente y pulsando la tecla Paste, 

A las faciiidades tales como alineacion, enfatiza- 
cidn de caracteres y formatos de impresion se acce- 
de a traves de las teclas de funcion. Aparecera un 
menii con una serie de opciones que se pueden se- 
leccionar utilizando las teclas del cursor y pulsando 
luego la tecla Enter. Este sistema de menus y sub- 
menus se ha diseiiado para aumentar las facilidades 
para tratamiento de textos. 

Como hemes visto en nuestra serie dedicada a 
los paquetes para tratamiento de textos, la mayoria 
de estos hacen un uso intensivo de caracteres Con- 
trol y menus de pantalla separados para llevar a 
cabo la amplia variedad de funciones disponibles, 
Es comprensible que los programadores del PCW 
8256 hayan optado por utilizar este sistema de te- 
clas de funcion programabies, menus y ventanas 



Pantalla 

Esta pantalia Inciuye la placa de 
drcuito impreso de 
decodificacidn de senates 



Teclado 

Al tguai que muchos otros 
procesadoresde textos 
especiaiizados, ei PCW 8256 
CO nti en e algunas tec i as 
ad i donates inexistentes en 
ordenadores esta nd ares, que se 
utilizan en tratamiento de textos 
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Unidad de t^hm 
El PCW 6256 tieneinstaiada 
como estandar una unica unidad 
de disco deSpujgadas 




Chips de RAM 

OngSnalmentelam^quinafue 
diserlada para utifizar chips de 
nnemorlade128 Kbits, Sin 
embargo, cuando aparecieron 
en el mercado chips econdmicos 
de 256 Kbits, se emplearon 
estos, dejando vaclos fa mttad 
de I OS conectores de RAM 



CPU 

Af igual que otros ordenadores 
Amstrad,e4 PCW 8256 utilize el 
procesa^r Z30A como su CPU 



PCBdel ordeitadfiT 

Amstrad ha podido of recer la 
maqyinaa yn preclo tan 
economico debido en parte al 
elegante diseno de la placa de 
circuitoimpresodelordenador, 
que requiere una cantidad de 
chips notablemente baja 



como un medio de simplificar el sistema. Aunque 
listed ya no tendra que aprender Ids numerosos ca- 
raaeres Cbntroi qae utilizan la mayoria de los pro- 
cesadores de textos. cada una de ias teclas de fuD- 
cion de !a maquina Amstrad conduce a su propio 
menu, y algunas de las etiquetas tanto de las teclas 
como de los menus no dan una idea cabal de su 
finalidad, Esto significa que usted debera aprender 
algunos pasos y pulsaciones de teclas para obtener 
el efecto deseado. (Observe que si bien el FCW 
8256 no posee ninguoa tecla Control, se sustituye la 
tecla Alt para gran numero de programas basados 
enCPM). 

Entrada de comandos 

LocoScripi propordona un m^todo m^s r^pido de 
entrar comandos. A los lados de la barra Space hay 
teclas marcadas ± y =. Para alinear una Ifnea per 
la derecha, pulsando la tecla ± seguida por RJ se 
ejecutar^ la instruccicSn, mientras que = la dar^ por 
terminada. Esto^ asi y todo, Ueva mas tiempo que 
utilizar un (inico caracter de control; habria sido 
mucho m^s simple emplear un mecanismo toggle, 
Se suma a la confusi6n parte de la edici6n en 
pantalla* Una vez que se ha modificado un p^rrafOj 
algunas de las lineas podr^n parecer desiguales por- 
que el software no habri ajustado el pArrafo, obli- 
gando al propio usuario a hacerlo pulsando la tecla 



Relay. Este proceso de ajuste o alineamiento ma- 
nual es comun en procesadores de textos mas anti- 
guosj en particular en el WordStar, pero cabria es- 
perar que un paquete desarroUado en 19S5 hubiera 
incorporado el ajuste automatico. 

Otia caracteristica curiosa del LocoScript es que 
pareceria que el OS del ordenador fuera incapaz de 
leer muchos de !os archives. Esto es consecuencia 
de la capacidad del CP/M 3.0 para soportar nume- 
rosos usuarios diferentes. Cuando se carga el OS, 
pasa automdticamente por defecto al usuario 0. Al 
buscar en los archives listados bajo diferentes nu- 
meros de usuario, el operador se encontrar^ con los 
documentos LocoScript '"desaparecidos". 

A pesar de estos problemas, el PCW 8256 repre- 
senta una buena oferta y contiene numerosas facili- 
dades excelentes. La gama y la variedad de las ins- 
truociones para la impresora y formateo de p^ginas 
son similares a las que hay disponibles en paquetes 
incluidos en micros que cuestan varias veces el pre- 
cio de la maquina de Amstrad. Parece ser, sin em- 
bargo, que esta vez la poh'tica de Amstrad de ofre- 
cer la mixima cantidad de faciiidades por el mini- 
mo precio se ha llevado a un Ifmite extreme. Los 
usuarios quiz^ opinen que un diseiio un poco mejor 
(en especial en el caso de la impresora), aun al 
costo de algunas de las utilidadesj hubiera hecho 
del PCW 8256 una propuesta muchfsimo mas inte- 
resante. 



AMSTRAD 
PCW 8256 

375 X 326 X 309 mm 



RAMde25eK, de loscuales 126 K 
estin configurados como un disco de 
RAM 



Z80 



iLIZAClON DE ViDEO 



92 X wmmm eSi t f fleas x au ' 
caracteres, zona de texto en 
LocoScript 

Conector para segunda unidad de 
disco, interface para innpresora, 
conector para tec lad o 

Version 3.0 de CP/WI, programade 
tratamtento de textos iocoScript, 
Mallard basic, Dr logo, utitidad para 
graficos GSX 



El manual es exhausHvo, talcomo nos 
tiene acostumbrados Amstrad con sus 
manuales 



B PCW 8256 constituye una oferta 
rr^uy interesante al mclulr en su precio 
un ordenador de 256 K. pantafla, 
untdadde disco e impresora 



Parte del hardware muestra signos de 
la reduccidn de costo s. En especial, la 
impresora parece ser lenta y de dudosa 
fiabilidad, Adem^.s, parece ser que 
incluso con una interface espectai una 
impresora diferente tampoco podrfa 
sacar partido de much as de las 
faciiidades de LocoScript 
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Guardabosque 



Los directorios jerarquicos 
representan un metodo muy 
practico de manejar grandes 
cantidades de archivos 



Todos los comandos residentes que analizamos en 
el capitulo anterior estan disponibles en todas (as 
versiones de MS-DOS. Sin embargo, desde la ver- 
sidn 2,0 en adelante se puede contar con una nueva 
gama de facilidades, la mayoda de las cuales han 
sido sacadas del Unix, Tuvo vital importancia la in- 
troducci^n de una estructura de directono jerdrqui- 
CO. La misma resulta particularmeote util con los 
modernos discos fiexibles de elevada densidad, y es 
absolutamente esencial para los sistemas de disco 
rigido. 

Cuando se carga por primera vez un sistema 
DOS 2, el usuario 'Ve" una zona de la unidad de 
disco por defecto que contiene varios archivos. En 
la mayoria de los casos se trata de programas (.EXE 
o COM) o bien archivos de datos, Es normal tener 
tanto como 720 Kbytes de almacenamiento en un 
microflexible moderno de 3^^ pulgadas, y varias 
decenas de megabytes en un disco rigido. El gran 
numero de archivos significa que un simple listado 
del directorio podna suponer la visualizaci6n de 
una enorme cantidad de informacion, la mayor 
parte de la cual es irrelevante para el campo de in- 
teres actual del usuario. Esta claio que se requiere 
un metodo para descomponer la zona de disco en 
subdirectorios manejables. 

El directorio por defecto se llama raiz y se puede 
crear un subdirectorio dentro de la raiz mediaote la 
instruccion md (de mktJir, o UaY^ DIRec/ory: hacer 
directorio), De modo que: 

md trabajo 

crearia un "archivo" (denominado trabajo) en el di- 
rectorio raiz que ''contuviera" otros archivos de 
datos directos. 

Quiza desearamos crear algunos documentos o 
programas fuente dentro de este nuevo directorio, 
de modo que cambiamos el directorio (fiWange Dl- 
Wectory) impartieodo la instruccion Chdir, o su alter- 
nativa: 

cd work 

Si ahora digitamos dir (para listar el contenido de 
nuestro "directorio actual") ? podemos esperar que 
este vacio. Sin embargo, el MS-DOS ya ha creado 
dos subdirectorios dentro de trabajo. Estos se 11a- 
man . y ., (un tanto enigmaticamente) y se refieren, 
respectivamente, al directorio actual (trabajo) y su 
"padre". Por tanto, si entraramos el comando: 

dir., 

se ofreceria un listado de todos los archivos del di- 
rectorio raiz. Ahora ^ste incluiria la entrada: 



TRABAJO <DIR> 17-11-85 11.21 a 

Si ahora damos los comandos: 

mkdir hoy 
chdir hoy 

nos encontranamos "en" un directorio que tendria 
como directorio padre a trabajo y a la rafz como su 
"abuelo". 

Al especificar el nombre de cualquier archivo del 
sistema, debemos dar un nombre de paso completo 
si el archivo no est§ en el directorio actual. De 
modo que, por ejemplo, un programa del directo- 
rio raiz se podria especificar ya sea como . ,V, A prog 
0 simplementexprog (la barra invertida se utiliza 
como un separador en nombres de paso o, si es el 
primer simbolo de un nombre de paso, como una 
abreviatura para la raiz). El movimiento un nivel 
"hacia arriba" (hasta el subdirectorio trabajo) se 
puede conseguir tanto con chdir,. o, en este caso, 
con cd/trabajo. 

Si ahora entraramos md fuente, conseguiriamos 
crear un directorio ''hermano" de hoy, y ambos se 
considerarian como "hijos" de nuestro directorio 
actual, trabajo. 

Como puede verse, esta estructura empieza a pa- 
recerse a un arbol geneal6gico y de hecho se deno- 
mina drbol de directorios. La adiclon de algonas 
ramas m^s podria prodocir la estructura en la sj- 
guiente pagina. 

Por conslguiente, un nombre de paso completo 
para un archivo del directorio texto denominado 
MEMO. DOC podria ser: 

trabaio\fuente'vte)(to\niemo.dOG 

Este localizaria el archivo en cualquier parte del 
Arbol, dado que se especifica un nombre de paso 
completo comenzando desde la raiz (\); no obstan- 
te, si actualmente estuvidramos en el subdirectorio 
hoy podriamos utilizar; 

. .\luente\texto\nnemo. doc 

En cualquier momentOj un comando dir dara un lis- 
tado del directorio actual, pero se puede especificar 
un camino altemativo, como en: 

dir b:\pascal\fLiente\proQnuevos 

Observe que en este caso el nombre final puede ser 
el de un directorio, no de un archivo, y que se po- 
dria dar una unidad de disco diferente como el pri- 
mer elemento del camino (en este caso, la unidad 
b). Mientras no se quite un disco de una unidad, el 
disco "recordara" todo subdirectorio actualmente 
seleccionado en esa unidad. 
Esto significa que: 

copy\*.*b: 

copiar^ todos los archivos del directorio raiz del 
disco actual en el directorio actual, coalquiera sea, 
de la unidad b, A cada disco o volumen se le puede 
dar un nombre, ya sea cuando se formatea original- 
mente el disco o mediaote la utilidad transitoria LA- 
BELEXE, 

LABEL.EXE y FORMAT.EXE son dos de los progra- 
mas que se suministran como utilidades tramito- 
rias. Estos son programas separados (por lo general 
llevan la ampliaci6n .EXE, pero en algunas ocasio- 
nes .COM) que se pueden ejecutar entrando sus 
nombres primarios. Con el fin de formatear un 



disco, por ejemplo, se puede ejecutar el programa 
FORMAT.EXE cntrando: 

format b; 

La instniccion FORMAT toma dos "interruptores" 
opcionales delimitados por una barra. Las opciones 
son: 

\s Para copiar el sistema MS-DOS tras ei formateo. 
\p Para preguntar el nombre de yn volumen o "eti- 

queta' a dar al disco. Solo se permite un archlvo 

{raiz} que tenga este atributo. 

EUo da por sentado que el directorio operativo ac- 
tual contiene FORMAT.EXE; pero supoogamos que 
no lo contenga. E! DOS 2 proporciona un comando 
residente sumamente iliil para posibilitar la defini- 
d6n de los nombres de camino por defecto: 

path^A:\sistema;A:\sistemavutfls 

La entrada de un comando no reconocido hara que 
el sistema siga el camino {o serie de caminos alter- 
natives separados medianle punto y coma) con d 
fin de encontrar el comando. Usted puede averi- 
guar cual es el camino de busqueda actual en- 
trando: 

path 

y si no se ha definido ninguno se imprimir^ el men- 
saje No path. 

Muchas versiones de MS-DOS a menudo se pro- 
porcionan con comandos externos adecoados para 
el sistema OEM, pero hay algunos tan utiles que se 



CHKDSK.EXE, que proporciona inforniaci6n comple- 
ta sobre el estado de un disco, incluyendo la senali- 
zacion de la existencia de ^'archives ocultos". Em- 
pleado sin argumentos, el comando: 

chkdsk 

comprueba !a unidad "conectada" actualmente y 
produce un informe con la siguiente forma: 

720666 bytes espacio total de disco 
47528 bytes en dos archivos ocultos 
2048 bytes en cuatro directorios 
526386 bytes en 39 archivos del usuario 
144704 bytes dfsponibles en el disco 

262144 bytes memoria total 
198726 bytes libres 

Es de gran utilidad que CHKDSK informe sobre el 
estado de la memoria del sistema (los dos ultimos 
items) y que tambien compruebe el uso general del 
disco, y la File Allocation Table, FAT (tabla de ubi- 
cacidn de archivos) retenida para cada dispositivo. 
El MS-DOS puede percibir cuando se estan cam- 
biando los medios y reconstruir una FAT para un 
nuevo disco leyendo la infonnaci6n del sistema re- 
lativa al mismo. 

Una palabra de advertencia: jamas use la utili- 
dad CHKDSK del DOS suministrada con una version 
de MS-DOS para comprobai discos DOS de otra 
vers!6n impoitante. Los sectores del disco y la 
informaclon sobre ei directorio pueden estar dis- 
puestos en un formato muy diferente, y esto puede 



Division del trabajo 

El sistema de directorio de archivos jerarquico 
implementado en el MS-DOS permite que los 
usuarios de sistemas de disco de gran capactdad 
dividan los archivos en subcategorias, dado que los 
directorios no solo pueden contener nombres de 
archfvos sino nombres de otros directorios. En este 
qanptoei archivo "texto" es un miembro del 
AKboQ "feienls" , que por su parte es miembro del 
tfncMD "Htap'. B (indofio mi contiene ias 
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encuentran en todas las versiones. PRfNT.EXE per- 
mite la impresi6n como tarea de fondo de un archi- 
vo de texto mientras el usuario continua trabajando 
en el ordenador. EDLII\I.EXE es un editor de lineas 
que permite la creacidn de archivos de texto sin ne- 
cesidad de un procesador de textos adicional. DfSK- 
C0PY.COM (0 OCOPY) copia el contenldo completo 
de un disco, y DiSKCOMP (o COMP) se puede utilizar 
para verificar una transferencia. 

Todas las utilidades MS-DOS que suponen el 
uso conceptual de dos unidades de disco son sufi- 
cientemente "inteligentes" como para compiender 
la necesidad del intercambio de discos cuando se 
ejecuta un entomo de disco unico. Por ejemplo, 
DfSKCOPY carga datos de un disco fuente en la me- 
moria y luego imparte un aviso para cambiar dis- 
cos. Una vez completa la operacion de copiado, se 
da otro aviso para insertar el disco fuente; y asi su- 
cesivamcnte, hasta haber transferido el disco ente- 
ro. Se detectan los sectores malos y el disco de des- 
tine se puede foimatear a la vez que es copiada. 

La utilidad mas util para comprobar discos es 



ser espedalmente peligroso si el DOS Lx y el DOS 
2.x estan ''vivos" en el mismo sitio. La mezcolanza 
resultante de enlaces entretejidos podda significar 
horas de trabajo infructuoso tratando de recuperar, 
pongamos por caso, un documento en el cual se 
hubieran intercalado ''p^ginas" de codigo m^quina 
de otro archivo. Si por descoido usted utiliza 
CHKDSK del DOS 1 en un sistema de disco rigido 
DOS 2 con 10 o 20 Mbytes en juego, las consecuen- 
cias pueden ser desastrosas. 

Si usted tuviera motivos para mejorar un antiguo 
IBM PC o Sanyo pasando de DOS 1 a DOS 2, la 
moraleja es obvia: hacer copias de seguridad de 
todos los datos existentes en discos formateados no 
sistematizados, y despues destruir todos los siste- 
mas actuates (mediante reformateo si fuera necesa- 
rio) antes de instalar DOS 2. Los OEM que sumt- 
nistran las mejores implementaciones de MS-DOS 
se aseguran de que las utilidades transitorias incor- 
poren codigo para comprobar que ei sistema en el 
que se esten ejecutando scan de una version com- 
patible, pero asi y todo se debe ser cuidadoso. 
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Conciencia 
de clase 

El compilador del c reconoce a 
las variables como 
pertenecientes a una de cuatro 
dlferentes clases 



Adem^s de ser de un tipo determinado, todas las 
variables de c poseen una ciase de almacenamiento, 
que determina la forma en que el compilador las 
reconoce y asigna memoria para ellas. Hay cuatro 
clases: automatica, externa, registro y est^tica. Las 
variables pueden llevar especificada su clase colo- 
cando las palabras dave auto, extern, register o static 
delante del tipo en la declaraci6n. 
Per ejemplo: 

extern double x,y; 

Casi todas las variables son automdticas por defec- 
to. Toda variable declarada dentro del cuerpo de 
una funci6n serd automAtica por defecto y local de 
esa funci^n. For consiguiente, cada vez que se 
entre la funci6n se asignara nuevo espacio de alma- 
cenamiento para esa variable y el mismo se perdera 
tras salir de la funcion. No existe modo alguno por 
el cual tal variable pueda conservar un valor entre 
dos llamadas a la funci6n. Lo mismo se aplica a 
toda variable definida dentro de un bloque de c6di- 
go, indicado por estar encerrado entre Haves {}, 
Recuerde que main() es una funci6n, de modo que 
incluso las variables declaradas aqui normalmente 
seran automaticas. 

Las variables externas, por el contrario, son glo- 
bales, es decir, se puede aludir a ellas en cualquier 
punto del programa, e incluso en ciertos casos a 
trav^s de funciones que aparezcan en un archivo de 
c6digo fuente distinto al de la declaraci6n. Una va- 
riable declarada fuera del cuerpo de una funcion se 
considerara externa por defecto. Asimismo, una 
variable externa se puede declarar en cualquier 
otro punto dentro del cuerpo de una funci6n o blo- 
que. Continuara existiendo aun despu^s de que 
acabe la ejecuci6n de una funcion y se puede aludir 
a ella en cualquier punto del programa que sea pos- 
terior a la declaraci6n. 

Si se declaran variables extemas del mismo nom- 
bre en dos o m^s archivos de c6digo fuente, se con- 
siderarin como la misma variable cuando los archi- 
vos se unan entre si. Si se declara una variable local 
con el mismo nombre que una variable global, "en- 
mascarar^" a la variable global dentro de su ^mbi- 
to, de modo que las alusiones a ese nombre de va- 
riable ser^n a la variable local dentro de su imbito 
y a la variable local ftiera de 61 

Las variables de registro se comportan exacta- 
mente como las variables automaticas, y de hecho 
en algunos casos se tratar^n del mismo modo. Sin 
embargo, de ser posible, el compilador asignar^ 
para ellas espacio en almacenamiento de alta velo- 



cidad, Esto evidentemente depender^ mucho del 
procesador que se est^ utiiizando para ejecutar ei 
programa, y en particular del tamano y cantidad de 
sus registros. Un 68000, por ejemplo, con sus 16 
registros de 32 bits para fines generales, posee al- 
cance suficiente para utOizar los registros para una 
cantidad limitada de variables de registro, mientras 
que un Z80 probablemente no tendra espacio. Las 
variables de registro s(3Io deben utilizarse de cuan- 
do en cuando y declararse lo m^s tarde posible para 
restringir su ambito y dejar el espacio libre lo mas 
pronto posible. Las variables de control de buck 
son candidatas comunes para esta clase. 

Las variables estdiicas por lo general son locales a 
una funcidn o bloque, pero difieren de las variables 
automaticas en que el almacenamiento asignado y 
el valor all! aimacenado se conservan durante la 
ejecuci6n de la funci6n o el bloque. Un posible uso 
de una variable estatica podria ser contar la canti- 
dad de veces que se llama a una funcion, Asimis- 
mo, pueden proporcionar "ocultacion de datos" 
por cuanto los valores almacenados en tales varia- 
bles no son accesibles externamente, a diferencia 
de las variables externas, Una variable estatica que 
se declara externamente a un juego de fuociones 
estd disponible globalmente para esas funciones, 
pero no est^ disponible para las funciones ajenas a 
ese archivo determinado. 

La utilizaclon de matrices 

Una matrtz se declara del mismo modo que otras 
variables, con su tamano (es decir, la cantidad de 
elementos) entre corchetes a continuaci6n del nom- 
bre de variable. 
Por ejemplo: 

int matrizent[100]: 

reserva espacio de almacenamiento para los ele- 
mentos de matriz matrizefit[0] , matrizentfl], etc., 
hasta matrizent|99 j . En c los subfndices siempre par- 
ten desde cero, y la declaracidn se refiere a la canti- 
dad total de elementos, de modo que, en este 
caso, no hay ningtin elemento matri2ent[10D]. Las 
matrices estaticas o externas se pueden inicializar 
mediante la adici6n a la deciaracion de una lista de 
valores encerrados entre Haves. 
Por ejemplo; 

static int dfas_del_mes[12] = 

(31 .28.31 ,30.31 ,30,31 .31 ,30.31 .30,31 } ; 

Si la lista no esta completa, los elementos restantes 
se establecen en cero. De no efectuarse ninguna 
iniciaiizaci6n para una matriz estatica o externa, 
lodos los elementos se inicializar^n a cero. Las ma- 
trices automaticas no se pueden inicializar y ei es- 
pacio se crear^ con valores de desecho, de modo 
que no se puede confiar en que los elementos se 
inicialicen en cero, 

Obviamente, no tiene sentido la idea de una ma- 
triz de registro. 

Si se est^ inicializando una matriz, el c no exige 
que se mencione el tamano; €ste se tomar^ autom^- 
ticamente como la cantidad de valores proporcio- 
nados, de modo que la declaracidn anterior muy 
bien podria haberse escrito como: 

static int dias_del_mes[] = 

{31 .28.31 ,30,31 ,30,31 ,31 ,30,31 ,30,31 }; 
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Esta facilidad es de especial utilidad para series, o 
matrices de tipo char, donde la serie inicializadora 
simplemeote se puede encerrar eotre comillas, De 
modo que las dos declaraciones siguientes son equi- 
valentes; 

Static char st[]="hola'; 

y 

static char stn = {"lT;o\'V/a'}: 

Observe, sin embargo, que estas series no son din^- 
micas en el mismo seotido que las series del basic; 
su longitud no puede variar respecto a aquella de- 
clarada. 

En un ulterior capitulo veremos con mayor deta- 
Ue la manipulacion de series. 

El c puede abordar matrices con virtualmente 
cualquier cantidad de dimensiones- El unico punto 
a recordar respecto a las matrices de dos o m^s di- 
mensiones es que cada sublndice debe tener su pro- 
pio par de corchetes, de modo que la declarad6n 
para una matriz bidimensional de cuatro por cinco 
elementos se entrarfa como: 

inl nnatrjzbid[4][5j: 

Las matrices pueden ser pasadas a las funciones 
Gomo parametros, pero en este caso se las pasa por 
referenda; es decir, se pasa a la funci6n la direccion 
del primer eiemento y cualquier cambio en la ma- 
triz realizado dentro de la fonci6n permanecera vi- 
gente cuando se vuelva a traosferir el control a la 
nitina de Ikmada. No es necesario declarar el ta- 
mano de una matriz dentro de la funcioo, porque 
de todos modes 6ste se conoce, de modo que las 
funciones se pueden escribir con un car^cter bas- 
tante general para que operen sobre matrices de 
cualquier tamano. 

Los listados que ofrecemos como ejempio em- 
plean muchos de los conceptos analizados aqui. Es- 
tamos suponiendo que se requiere un generador de 
mimeros aleatorios y las funciones para manipulai- 
io estan escritas en un archh^o. el oiai se puede unir 
a cualquier programa que necesite numeros alea- 
tOTios. 

En un aidiB^o separado hay on breve programa 
de pnieba que requiere un conjunto grande de nu- 
meros aleatorios y cuenta las frecuencias de nume- 
ros en intervales dados para comprobar una distri- 
bud6n uniforme. 

Listado 1, almacenado eit arohivo 1 

+define MULT 25173 
#define MODULUS 65536 
#define INCREMENT 13849 
static int semilia; 

/*esta decfaracibn es externa por cuanto concierne a 
este archivo de modo que la variable semilia esta 
dtsponible paratodas las funciones de este archivo, 
pero no se puede aJudir a ella fuera del archivo; de 
hecho el nombre "semilia" se puede usar libremente 
enotrosarchivosV 
randomis€{s) 

ints 

{ 

semilla=s; 

} 

random(n) 



intn 

rdevuelve un numero aleatorio entre 0 y n*/ 



semilia-(MULT* semilla+INCREMENT)% 
MODULUS; 
/*el metodo de congruencia linear/ 

return({!nt)((double)semilla/(double)MODULUS* 
(double}n+0.5)); 

/* observe la conversion de los valores enteros a punto 
flotante para la aritmetica y otra vez a int, el +0.5 es 
para redondearal entero mas proximo*/ 

} 

double rnd() 

/*devuelve un numero aleatorio entre 0 y 1*/ 



semilla-(MULT* semilia *INCREMENT)% 
MODULUS: 

retum ((double)semiliay(double)MODULUS); 



ListadQ 2, almacenado en archivo 2 

#defjne SEMILLA17 

#define TAMAN0 100 

#define LIMITE 10000 

#detjne NUM^DE^GRUPOS 10 

intgrupos [] = {10,20,30,40,50,6070,80,90JOO}; 

/* matriz externa se puede tnicializar; esta contiene 
1 1 mites de grupo para contar frecuencias*/ 

int frecuencias [10]; 

/*esta matriz externa se iniciatizara en cerosV 

mainQ 

int r; 

{ 

randomise (SEMI LLA); 
register int i; 

/'utilizando clase de registro para variables 
de bucle para proceso mas eficiente, y 
guardando la cfecfaracion lo mas tarde 
posible^ 

for 0^0;i< LIMITE: 4- T-i) 
{ 

'tomar 10000 numeros aleatorios entre 0 y 1 00 V 

r= random (TAMANO): 

register int j; 
/*comprobar a que grupo pertenecenV 

for(j=0;j< NUM_DE_GRUPOS: 

if{r<gruposO]) 

{ 

/*contarel nijmero aleatorio en el grupo 
correspondiente y salir del bucle *I 

+ + frecuencias 0]; 

romper; 

} 

^ } 

/*imprimir una tabia de frecuencias para comprobar 
distrfbucion uniforme*/ 

for(j=0;j< NUM_^DE_GRUP0S;++j) 

{printf("%d_%d=%d\n",Qrupos [j]^ . 
10,grupos[j],freGuenciasO])} 
} 
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Rendimiento de 
los comandos 



Nos corresponde analizar las 
instrucciones logicas junto con 
las operaciones de rotaclon y 
desplazamiento y las 
instrucciones de bifurcacion 



Analicemos primeramente las instrucciones logicas 
de que esta provisto el 68000. La instruccitSn AND 
opera con un "V' logico el fuente con el destmo, 
dejando el resultado en el destmo y afectando en 
consonancia a los bits N y Z del registro de estado. 
Existen varies modos de direccionamiento posi- 
bles, pero el fuente o el destino por lo menos deben 



Estado al dfa 

Las instrucciones I6gicas, de- 
despiazamiento y de rotadon 
afectan ei contenido del registro 
de estado de la man era que aqui 
se ilustra. Las instmcciones de 
despiazamiento aritnietico 
difieren de ios despiazamtentos 
logicos s6loen eiempleoque 
hacendeifiag Vparaindiear 
cambios posibiesen ei bitde 
signo del operando 
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ser un registro de dates. Ademas se permiten los 
atributos de datos; asi, por ejemplOj si 00=1010 
1010 y D1— 1111 0000, y ejecutamos la instruccion: 

AMD D1,D0 

entpnces resulta 00=1010 DODO. 

Este es un sencillo ejcmplo del empleo de una 
instruccion AND. En este caso, hemes tornado los 
cuatro bits menos significativos poniendo a cero los 
bits de mascara que estan en 01, y hemos hecho 
que los MSB (bits mas significativos) aparezcan en 
su estado original mediante una mascara de bits 
puestos a 1 . Una version mas explicita de esta ope- 
racion incluiria quiza la instruccion ANDI. Esta 
acepta el modo de direccionamiento inmediato 
como operando fuente, y los modos alterables de 



datos como destino- Si empleamos Af\IDI en el ejem- 
plo anterior tendriamos: 

ANOI #$F0.DO 

Las restantes instrucciones 16gicas son OR y ORI 
para la operacion OR logica, EOR y EORI para la OR 
exclusiva, y la instruccion NOT. Estas instrucciones, 
respecto a los modos de direccionamiento, son pa- 
recidas a la instruccion AND, siendo id^ntica la 
forma en que es afectado el codigo de condicion. 
La mampuiacion de los bits con instrucciones logi- 
cas es de gran importancia para controlar, por 
ejempio, los bits que hacen de flags, o bien una 
palabra o las lineas de entrada/salida digitales para 
perifericos o equipos externos. 

Cuando el operando de datos es un bit unico, el 
68000 tiene un conjunto de instrucciones para ma- 
nipulaci6n de cuatro bits que pueden ser utilizadas 
en iugar de las instrucciones logicas. Estas instruc- 
ciones comprueban el estado de un bit especifico 
(numerado de 0 a 31 , en un registro de datos, s61o 
para palabras largas) o un byte dc la memoria. 
Afectan tambien al bit Z del SR segun sea el estado 
de ese bit. Por tanto, el bit Z se convierte en una 
memoria invertida de un bit respecto al bit especifi- 
cado. La instrucci6n BTST puede usarse del modo 
siguicnte. Si, por ejempio, DO=XXXX XXXX XXXI 
0000 (en binario, siendo X un 0 o un 1), entonces: 

BTST #4,00 

comprobar^ el bit cuatro y pondra Z a cero (el bit 
del ejempio no es cero). Ahora bien: 

BTST #3,D0 

pondria Z a uno. Todos los c6digos de condici<5n 
permanecen inalterados. 

Las restantes instrucciones afectan al bit que se 
comprueba. Y son: 

BSET comprueba y pone el bit a 1 
BCLR comprueba y pone el bit a 0 
BCHG comprueba y cambia ef valor del bit 

Asi si ejecutamos: 

BCHG #4,00 

en el ejempio anterior (donde DO esta pucsto a 1) 
entonces DO se convertiria en DO=XXXX XXXX XXXO 
0000 y Z se pone a 0, que indica el estado antes del 
cam bio. 

Es de notar que todas estas instrxicciones realizan 
las operaciones de comprobacion y alteracion de 
bits en una sola instruccion. Esto puede ser impor- 
tante en un entorno de muItiprogramaci6n, donde 
la posibilidad de ser interrumpido entre dos instruc- 
ciones puede conducir a resultados impredecibles. 
Una observacion final sobre las instrucciones logi- 
cas es que aun si se aplica la comprobaci6n, no es 
necesario realizar accion alguna a partir de esa in- 
fonnacion, Se puede emplear la instruccion como 
manipulador de bits. 

Ante todo, veamos lo que sucede cuando un pa- 
tr6n de bits es desplazado a la izquierda o a la dere- 
cha. Si DO contiene 0000 0000 0000 1000, el despla- 
zamiento de este modelo tres lugares a la derecha 
dara 0000 0000 0000 0001. El contenido dc DO ha 
sido dividido por ocho (o sea, 2^), en otras pala- 
bras, un desplazamiento hacia la derecha corres- 
ponde a una division por dos por cada lugar que se 
desplace a la derecha. Ademas, se sigue de esto 
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que on desplazamiento a la izquierda equivale a 
una multiplicacion por identica cantidad. 

Observese que, en nuestro ejemplo, hemos su- 
puesto que se rellenan con ceros los nuevos digitos 
binarios (por la izquierda en los desplazamientos a 
la derecha, y viceversa). Esfo se debera cambiar si 
deseamos conservar el signo de nuestro numero 
cuando hacemos un desplazamiento a la derecha- 
Asi.porejemplo, siD0=1111 1111 1111 0000 (-16, 
en decimal) un desplazamiento a la derecha de tres 
lugares dana 00=1111 1111 1111 1110, que es -2 
en decimal. Aquf hemos puesto unos por la dere- 
cha para pod er mantener el signo negativo del nu- 
mero. En general, podennos decir que para despla- 
zamientos a ia derecha el signo se conserva introdu- 
ciendo bits del mismo signo que el bit que indica el 
signo (en el operando de dates es el bit mas signifi- 
cativo). Para desplazamientos a la izquierda, intro- 
duciremos siempre ceros en los bits menos signifi- 
cativos de la palabra. Si deseamos conservar el 
signo del operando de esta manera entonces la ope- 
racion de desplazamiento se denomina desplaza- 
miento aritmetico. 

En el 68000 estas instrucdones de desplazamien- 
to aritmetico son ASL paia el desplazamiento arit- 
metico a la izquierda (Arithmetic Shift left) y ASR 




tanta importancia a estos desplazamientos aritmeti- 
cos, considerando sobre todo que el 68000 esta pro- 
visto de instrucciones para multiplicar y dividir. La 
raz6n esta en que el tiempo de ejecucion de estos 
dos tipos de opeiaciones es diferente. Una opera- 
cion MULT tarda 70 ciclos de reloj y una ASL o ASR 
tan soio tarda 6+2n ciclos, donde '*n" es el numero 
de desplazamientos ejecutados. Asi, el tiempo de 
ejecucion de lin desplazamiento aritmetico est^ 
entre los ocho ciclos para un solo desplazamiento y 
los 68 ciclos para un desplazamiento complelo de 
31 bits. De esta manera, para un reducido numero 
de desplazamientos, las instrucciones de desplaza- 
miento seran considerablemente mas eficienles que 
las instrucciones de multiplicar o dividir. En el caso 
extremo de una instruccidn de dividir por dos jse 
conseguiria una rapidez 19 veces mayor! 

Observese que tambien disponemos de instruc- 
ciones de desplazamiento logico, LSL y LSR , que no 
conservan el signo del operando de datos e mtrodu- 
cen siempre ceros en los nuevos digitos binarios. 
Las restricciones de direccionamiento de los despla- 
zamientos aritmeticos son tambien validas en los 
desplazamientos logicos, y el bit V siempre se pone 
a cero. El desplazamiento logico se utiliza prove- 
chosamente para establecer o comprobar operan- 

Desplazamiento arllmltii^o 

Cuando se desplazan los bits a 
la derecha (ASR), la operacidn 
arilmto copra el bit 1S en el 
bit 14, peroel contenidodel 
bit 15 permanece Inalterado. 
E! bit de signo serespeta. El bit 0 
se copia tanto en el bit C como en 
elXdelregistro de estado(SR). 
Observese que cuando se efectua 
un desplazamiento a la izquierda, 
jos ceros se copian en el bit 0, y 
el bit Vse pone a 1 Si el cont. del 
bitlShacambiado 



DesplaiamieittCf Idgico 

Las operaciones de 
desplazamiento logico se limitan 
a introduclr ceros bien sea en el 
bit 15 bien en el bit 0, segun qoe 
el desplazamiento sea a la 
Izquierda o a la derecha. Pero 
debe tenerse en cuenta que V se 
pone a cero durante la LSL, y N 
se pone a cero durante la LSR. 
Eltjltimobitquesedesplaza 
f uera se almacena en C y en X en 
ambas operaciones 



para el desplazamiento aritmetico a la derecha 
(Arithmetic Shift Right). Si el desfino es un registro 
de datos, entonces podemos desplazar hasta ocho 
bits empleando el modo inmediato para el numero 
de desplazamientos. o podemos ser\imos del con- 
tenido de otro registro de datos como contador de 
desplazamientos hasta 31 bits en una palabra larga. 
Asi, por ejemplo: 

ASR #8, DO 

sera el desplazamiento m^ximo en el mode inme- 
diato, y: 

ASL 01. DO 

nos permitira desplazar DO a la izquierda un nume- 
ro de lugares indicado por el contenido de D1 (esto 
es, hasta 31 lugares). Si, no obstante j deseamos 
desplazar una posicion de memoria, entonces la 
tinica opcion posible sera desplazar un lugar cada 
vez. Por ejemplo, ASR JUAN desplazara la posicidn 
de memoria indicada por JUAN un lugar a la de- 
recha. 

Se observara, por el dibujo del control de estado 
(pagina contigua), que se afectan todos los codigos 
de condicidn del SR (los bits C y X senalan los bits 
descartados por ei desplazamiento, y el bit V indica 
cualquier cambio del bit de signo en desplazamien- 
tos a la izquierda). Los restantes bits, el N y el Z, 
reciben el valor acorde con el resultado. 

Puede que usted se pregunte por que se atribuye 





Instrucciones derotacian 

Las instrucciones ROTATE solo 
hacen rotar a los operarrdos, 
poniendoel bit 0 en elbiM5 
durante ROR y viceversa durante 
ROL, Observese que el bit 
"intercambfado " se copiaen el 
tjitC del registro de estado 
durante la operaddn 



dos de datos que contengan subgmpos o campos 
mas pequenos. 

Finalmente en este conjunto de instrucciones de 
desplazamiento toca el turno al grupo de instruccio- 
nes rotatorias. Son sin duda una reliquia historica. 
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dado que su principal finalidad es la comprobacion 
de bits singulares de operandos de datos mediaote 
la rotaci(3n y comprobaci6n del estado resultante en 
el flag de condicion. Natoralmente, en el 68000 dis- 
ponemos de un conjunto completo de instrucciones 
para comprobar y modificar bits, y tardan casi el 
mismo tiempo que el conjunto de las rotatorias. 
Quiza pueda bastar aqui un sencillo ejemplo de ro- 
tacion. ROR #3, DO rotara el contenido de DO tres 
lugares a la derecha, y dar^ al bit C un valor acorde 
con el ultimo bit que ha dado la vuelta, yendo del 
menos significativo al mas significativo, 

Avancemos algo mas para examinar las instruc- 
ciones de control de programas. Se trata de un im- 
portantisimo conjunto de instrucciones que contro- 
lan la secuencia de ejecuci6n. Un grupo, denomi- 
nado bifurcaciones condicionales, alterara el flujo 
secuencial normal de las instrucciones en funcion 
de una condicion que se comprueba. Las bifurca- 
ciones incondicionales y par su parte, siempre pro- 
duciran una bifurcaci6n o cambio del flujo normal 
secuencial de las instrucciones. Examinaremos pri- 
mero estas ultimas. 

Ei modo habitual de ejecutar una bifurcacion in- 
condicional es: 



BRA 



NUEVAETIQ 



donde el flujo de instrucciones continuara a partir 
de la posicion denominada NUEVAETIQ una vez eje- 
cutada la instrucci6n BRA. Si el desplazamiento de 
un byte puede guardarse en una palabra de ocho 
bits con signo, la instruccion resultante se codificara 
en una palabra. La mitad de la palabra contendra el 
opcode BRA (60 en hexa) y el otro byte contendra el 
desplazamiento de 16 bits con signo. Si el desplaza- 
miento no es posibie contenerlo de esta manera, o 
no se conoce todavia la direccion de bifurcacidn (es 
decir, el assembler no puede calcularla porque im- 
plica una referenda ulterior), entonces el byte de 
desplazamiento contendra valor cero y la palabra 
siguiente contendra el desplazamiento de 16 bits 
completo con signo. 

Por lo general, la instruccion BRA sera la adecua- 
da; no obstante, en algunas ocasiones desearemos 
hacer algo m^s refinado cuando se calcula la direc- 
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4EF8 1000 


JMP 


START 


'Extension p2fl. compieta 


4EF8 lOtC 


JMP 


FiNtSH 


'Oe nuBVD pero Hacia adel. 


4EE8 0005 


JMP 


5(A0) 


■ indireclo con desplaz. 


"2 000C 


JMP 


t2(A2,D0 


'Indirecto con mdicey 
despfazamienlo 
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:] 0004 



'5tempre bifurcan 

palabra del opcode esta en un byte 



FINISH 



BRA START ■ 
BRA FINISH 

BRA.WAYOFF 



' Despiazanifento negativd " 
'Hacia adelante, sin saberse 

cyanic hacia gdelante 
'Oa unap.af. dedesplaz. 

cie16bytescpmplrta 



cidn de la bifurcacion. Por ejemplo, cuando se 
quiere bifurcar a una direccion contenida en una 
tabla con un jndice establecido en un registro (re- 
cuerdese que esta manera de direccionar se deno- 
mina indirecta con Indice y desplazamiento). Por 
desgracia, la instruccion BRA no acepta esta forma 
de direccion calculada, y asi Motorola ha propor- 
cionado la instruccion JMP (jump: saltar), donde es 
posibie el calculo de la direccion de bifurcacion si es 
preciso, 

Veamos un ejemplo de programa que ilustra las 
diferentes formas de bifurcacion incondicional. La 
lista adjunta {De un lugar a otro) ilustra ios princi- 
pios en que se basa. Las instrucciones de salto en 
este ejemplo muestran un direccion amiento absolu- 
to (hacia adelante y hacia atras) e indirecto con in- 
dexacion y desplazamiento. Otros modos de direc- 
cionamiento permitidos son el indirecto simple 
— por ejemplo, (A2) — y el reladvo al PC. 

Las instrucciones BRA muestran primero un 
ejemplo donde el desplazamiento de la direccion se 
contiene en la palabra de instruccion, y despues dos 
ejemplos donde se utilizan palabras de extension 
compieta. En el primero de ellos (BRA FINISH) se ha 
utilizado una extension compieta de palabra aun- 
que el desplazamiento puede ser contenido en un 
byte. Esto se debe a que el assembler no conoce la 
direcci6n de FINISH todavia, y por eilo debe proveer 
una extension compieta de palabra para el despla- 
zamiento. Si se sabe que el desplazamiento hacia 
adelante se ajusta a un byte con signo, entonces se 
puede obligar al assembler a que utilice la forma 
abreviada de la instruccion mediante el sufijo .S 
{short, breve). Asi, nuestro ejemplo podria ser mas 
adecuadamente escrito como BRA S FINISH. 

Examinemos ahora el segundo grupo de instruc- 
ciones de bifurcacion: las bifurcaciones condiciona- 
les. Este grupo se subdivide en tres subgrupos: 

Bifurcaciones de complemento a dos 
Bifurcaciones sin signo 
Control de bucles 

Los dos primeros subgrupos tienen un formato 
comun en las instrucciones: 

Bcc ETIQ 

donde CC se refiere a! codigo de condicion que se 
comprueba. Si esta condicion es verdadera, enton- 
ces tiene lugar una bifurcacion a ETIQ; en caso con- 
trario se ejecuta la siguiente instruccion de la se- 
cuencia. La condicion comprobada se muestra en el 
cuadro Condiciones para bifurcar (derecha). 

La columna "Verdadero si'' del cuadro es la con- 
dici6n aritmetica resultante de la comparacion por 
medio de CMP o la instruccion SUB (que, obviamen- 
te, se ejecuta inmediatamente antes de aplicarse la 
bifurcacion condicional). En el caso del primer sub- 
grupo de condiciones mostrado en el cuadro (las 
bifurcaciones del complemento a dos), el bit V, o 
flag de desbordamiento, se incluye en todo caso en 
la comprobacion Idgica y este es el factor que deter- 
mina la pertenencia a este subgrupo. Implica ade- 
mas la necesidad de una comprobacion adicional 
del bit de desbordamiento para una correccion 
compieta, por lo que es preciso examinar cuidado- 
samente las condiciones 16g!cas para las bifurcacio- 
nes indicadas en el Manual del usuario. Por ejem- 
plo, una bifurcacion BGE comprueba si N=V, y 
habra una bifurcacion si se cumple NOT N AND NOT 
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V (es decir, si no hay desbordamiento y no es nega- 
tivo), o cuando ambos N y V son verdaderos (des- 
bordamiento y negativo). 

Veamos un ejemplo. Supongamos que se desea 
comparar los dos numeros con signo contenidos en 
D1 y D2 y bifurcar hacia MAYOR si D2 es mas grande 
que D1 . Si la condicion se comprueba antes con una 
instruccidn comparativa, se emplea la biforcacion 
condicional BGT como sigue: 

CMP D1,D2 *forma D2-D1 

BGT D2MAY0R *bifurca a D2MAY0R si no es 
*cero ni negativo y no hay 
desbordamiento 

El segundo subgrupo de bifurcaciones condiciona- 
les ilustrado en el cuadro trala los numeros sin 
signo y la comparacion de los codigos de condicidn 
es relativamente mas sencilla. For ejemplo, para 
comparar el contenido de la posicion LUISA con D1 , 
con independencia de cualquier condicion de des- 
bordamiento, se puede ejecutar esta secuencia: 



Si Z= 



:1 



Un segundo ejemplo de estas bifurcaciones condi- 
donales se da cuando se codifica en ensamblador 
para la realizacion de un bucle. For ejemplo, el en- 
samblador equivalente de: 

F0Rl:=1 TO 5 hacer 

parte principal del programa a ejecutar 5 veces..,) 
NEXT! 



sena: 



MOVED #5,D7 
LOOP parte princ. 

SUBQ #1.D7 
BNE LOOP 



*establece contador bucle 
prog, a ejecutar 5 veces., 

*decrementa el contador 
*repite hasta que 07=0' 



quedando codificado eficazmente en sdio ties pala- 
bras (dado que se han usado las insti, rapidas). 



El tercer subgrupo de bifurcaciones condiciona- 
les esta formado por una tinica instruccion, DBcC 
{Decrement and Branch: decrementar y bifurcar al 
cumplirse la condicion cc). Esta instruccion es una 
ampliacioo de! programa de control de bucles dado 
mas arriba^ pero codificando tanto el decremento 
como la bifurcacion condicional en una sola instruc- 
cion. De hecho la instruccion imita el pseudo-code 
tipico del PASCAL para el bucle reiterativo: 

REPEAT 

(...cuerpo del bucle...) 
UNTIL 

=verdadero o Dn=-1 

donde CC es una de las condiciones descritas en el 
segundo subgrupo ilustrado en el cuadro y Dn es un 
registro de datos empleado para retener el conta- 
dor del bucle. Veamos como puede codificarse con 
la instruccion DBcc; 

MOVEQ =5,01 *estabieca contador bucle 
LOOP („xuerpo del programa...) 

DEBQ blxOOP *satida si el ultimo cc^ es 0 
'0 bien 01^1 (6 iteraciones) 

Observ^ense con cuidado las condiciones de salida 
explicadas en los comentarios anteriores, y como 
ademas el sentido de la bifurcacidn es diferente res- 
pecto de la instruccion BEG normal. Si la comproba- 
cion condicional no es necesaria, entonces puede 
emplearse una CC de F (de ''falso") para dar el equi- 
valente DBcc de un simple bucle con FOR. For 
ejemplo; 

MOVEQ #4.03 
LOOP (,,xuerpo del bucle FOR,..) 
DBF D3,L0OP 

Lo cual equivale a nuestro bucle FOR original de 
cinco iteraciones, y hasta ocupa la misma memoria 
(todas las instrucciones DBcc ocupan dos palabras). 
Algunos programadores opinaran, sin embargo, 
que nuestra codificacion primera era mas explicita. 




Las sigyientes condiciones pueden comprobarse 
antes de una bifurc. hacia una dir. calculada per 
[ledio de la aritm^tica del compiemento a dos 



rabifuiSP ' A condicion deque.., 



Condicion cc 




Verdadero si 




Las sigyjfintes condiciones pueden comprobarse 
antes de realizar una bifurcacfon hacia una 
di recci6n cafculada mediante enteros sin sigan 



NE no iguai e csro 
iVll men 05 
PL mas 

HI mas alto que 
IS mas bajoque 
CS arrastre activado 
; arrastre limpio ' 




FALSO 




Tiempa para compmliar 

LaDBccproporctonaal 
programador del 68000 varias y 
poderosas oporturidades de 
pro gram acid n a alto niveL El 
diagrama deflujodela 
instruc^cidn es e! que aqyi se 
muestra. Observese que no s6lo 
se limita a decrementar el 
registro contador [compararia 
con la instruccion DJNZ del 
Z80)k sino que tambien 
comprueba la condicion. A 
veces, sin emDargo, podemos 
necesitar laejecudbnde un 
bloque entera de cddigo 
reiteradamente {como en el 
bucle FOR... NEXT del Bmcl 
pudi^ndoseemplearparaeste 
fin la Instruccion condlcionada 
FALSE (DBF) 
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Software/SoftAid 



Ant artack 




Show belief ico 

Vemoa aqui una seleccidn d&S 
software correspondiente a la 
version de Soft Aid paraef 
Spectrum. Los jyegos 
escogidos para la compilaci6n 
eran todos clisicos de estilo 
recreative. Los royalties y los 
benetScios generados por las 
ventas de la cassette se han 
donadoal Band-Aid Trust > 



Somos el mundo 





SoftAid es una organizacion ^ 
creada por un grupo de firmas ^ 
de software con el fin de 
recaudar fondos destinados a ^ 
paliar el hambre en Africa 
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Es asi como, unificaodo sus recursos, SoftAid! 
producido una cassette de compilad6n que ha lo- 
grado reunir miles de libras que se entregaran a la 
institucion benefica Band-Aid. Los esfuerzos de 
esta institucion, dirigida por Bob Geldof, tuvieron 
eco en el mundo. Tras el exito del disco sirigle Do 
they know ifs Chrmmm? a fines de 1984, y los con- 
ciertos Live Aid en Londres y Filadelfia (Estados 
Unidos) en julio de 1985, numerosas organizacio- 
nes de otros canipos del mundo del entretenimien- 
to han ofrecido sus servicios gratuitaoaente para re- 
caudar foodos para dicha causa, Una de las inidati- 
vas que tuvieron mayor aceptaci6n provino de las 
casas de software de juegos, a las que a menudo les 
agrada compararse con ia industria de la miisica 
pop. El resultado fue SoftAid, una serie de cintas 
para los micros Commodore y Spectrum que in- 
ciuian algunos de los juegos de mayor exito en eJ 
mercado. 

La fuerza motriz de SoftAid ha sido el Guild pf 
Software Houses (GOSH), asociacion gremlal de la 
industria de juegos por ordenador cuya funcion ha- 
bitual es intentar desterrar la pirateda de software. 
La directiya del gremio pregunto a cada uno de sus 
asociados estaban dispuestos a contrlbuir con un 
juego al proyecto. La idea original era que ks casas 
de software escribieran juegos nuevos para ia com- 
pilacion, pero luego se decidio que era mas factible 
recopilar juegos cuya popularidad entre el piiblico 
ya hubiera sido demostrada. De modo que estos 
juegos se incorporaron en un unico paquete al pre- 
cio especial de £4,99. 

Las casas de software mostraron una predisposi- 
cion tan favorable a colaborar con el proyecto, que 
GOSH se encontro con mas juegos de los que 
podia incluir en una unica cassette para cada una de 
las dos maquinas para el que se habia preparado 
originalmente la compilaci6n SofAid. En conse- 
cueocia, hubieron de rechazarse ofertas de juegos 
de empresas tan conocidas como Llamasoft y Soft- 
ware Projects. El software selcccionado inclufa al- 



gunos de Ids juego^Ss populares de los ultimos 
anos, entre ellos el ciasico Ant attack. Los juegos 
que se incluyeron en la cinta para el Spectrum son; 
SpeUbound, de Beyond; Starbike, de The Edge; 
Mhkotoni Wilf, de Elite; The pyramid, de Fantasy; 
Morace goes ski-tng, de Melbourne House; Giiii- 
gan's goldy de Ocean; Anf attack, de Quieksilva; 
3D tank duel, de Real Time; Jack and the Beans- 
ta!k, dt Thor, y Sorcery, de Virgin. Para el Com- 
modore 64 los juegos incluido.^ son: Gumshoe, de 
A'nT; Beam rider, de Activision; Star trader^ de 
Bug-Byte; Gyropod, de Taskset; China miner, de 
Interceptor; Kokotoni Wilf, de Elite; GilUgan's 
gold, de Ocean; Fred^ de Quieksilva; Falcon patrol, 
de Virgin, y Flak, de US Gold, Durante el desarro- 
llo del proyecto, GOSH trabajo en estrecha coiabo- 
racion con ei Band- Aid Trust y, como atractivo adi- 
cional, se anadi6 z\ principio de cada cassette el sin- 
gle de Band-Aid Do they know it's Christmas?, pro- 
porcionando asi otro incentive para adquirir Ja inte- 
resante compilaci6n. 

Asimismo, GOSH respet6 la filosofia general de 
Band- Aid de solicitar a todos los participantes en la 
produccidn y distribucion de la cassette que presta- 
ran sus servidos de forma gratuita. No s61o los jue- 
gos se cedieron gratuitamente, sino que todas las 
personas implicadas renunciaron a cobrar los gastos 
de impresion, publicidad, reproduccion de cintas, 
distribucion y venta al publico, teniendose que 
pagar solamente el costo de los materiales. Las cin- 
tas se pusieron a la venta en la primavera de 1985; 
inmediatamente se colocaron en los primeros pues- 
tos de las listas de bestsellers para las dos maquinas 
en cuestion, y consiguieron recaudar muchos miles 
de libras para el Band-Aid Trust. Y todo ello a 
pesar de que muchos de los cltentes que adquirie- 
ron las cintas probablemente ya tenian en sus colec- 
ciones particulares alguno s .de.lg s juegos inciuidos 
en la compilacion. 



SoftAid: Para el Sinclair Spectrum y el Commodore 
64. {Se estan preparando verslones para el BBC 
Micro y la gamaAmstrad.) 
Editado por: The Guild Of Software Houses, 12-13 
Henrietta Street, London WC2, Gran Bretana 
AutOfGs: Varios 

Faianoas Ab mando: Opcionales 
Formato: Cassette 
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Commodore Amiga/Hardware 



intuicion e 
imaginacion 



Se asegura que la aparlcion del 
Commodore Amiga constituira 
un aconteclmiento debldo a su 
innovador diseno y excepclonal 
rendimlento 

El Amiga fue desarroUado originalmente por la 
firma norteamericana Amiga Corporation y poste- 
riormente sus derechos flieron adquiridos por 
Commodore. Si bien la maquina ha apareddo en 
Estados Ufiidos bajo el patrodnio de Commodore, 
ninguno de sus distindvos mendona el nombre de 
la compania. Debido a que el ordenador esta dirigi- 
do al mercado de gestion o al usuario serio. y a que 
en dicho pais Commodore esta considerada como 
un pequeno fabricanle de maquinas de juegos (en 
gran parte a consecuenda del exito del Commodo- 
re 64), la empresa decidio mmerdalizar la maquina 
con una imagen completamente nucva. 

Alojado en una unica carcasa con una unidad de 
disco mcorporada, el Commodore Amiga tiene un 
aspecto muy de gestion. El tedado, que esta scpa- 
rado del ordenador y conectado mediante un gene- 
roso trozo de cable , tiene patas en la parte poste- 
rior, que se pueden levantar para elevar en angulo 
las tedas y obtener mayor comodldad al teclear. Si 
bien el tacto del tedado no es el mejor de los cxis- 
tentes, ciertamente es adecuado para la mayoria de 
las aplicaciones. Abajo y a la derecha de las tedas 
de maquina de escribii hay un gnipo de tedas de 
cursor que se puede utilizar para reproducir las fun- 
ciones del ralon de mano. 

El Amiga viene con una unidad de disco de SVz 
pulgadas de doble cara, en la que los fabricantes 
han conseguido insertar hasta 880 Kbytes de datos, 
Esto pcrmite al Amiga acccder a mas datos cn una 
sola unidad que muchos ordeoadores con unidades 
gemelas. 

El panel frontal a la izquierda dc la unidad reve- 
la, al quitarlo, una ranura para ampliacion. Dotado 
con 256 Kbytes de memoria como estandar, el 
Amiga puede acomodar un modulo de memoria 
adicional que simplemente se introduce en cl panel 
frontal, con lo que la maquina alcanza los 512 Kby- 
tes, Para ampllar el Amiga hacia la configuracion 
maxima de ocho Mbytes, en el lado derecho de la 
carcasa del ordenador se encuentra una scgunda ra- 
nura a traves de la cual se puede conectar cn inter- 
face la memoria adicional. En este lado de la ma- 
quina lambien se proporciona un par de conectores 
D de nueve patlllas para palancas de mando o. lo 
mas importante, para el controlador de raton. 

La parte posterior aloja las conexioncs para in- 
terface de perifericos. Desde la izquierda, estas son 
la pucrta para tedado, la pucrta para impresora 
Centronics y una interface para una scgunda uni- 




dad de disco. Asimismo, el Amiga posee una cone- 
xion RS-232C para modem y otros perifericos en 
scrie y un par de conectores de tipo phono. Estos sc 
pueden enchufar directamente en la pantalla espc- 
cializada que se proporciona para el Amiga o, lo 
que es m^s conveniente, en un sistcma de hi-fi en el 
cual se podra apreciar cabalmente la calidad del so- 
nido del ordenador. 

Las tres puertas restantes estan reservadas para 
funciones de video, incluyendo un conector de 23 
vias para monitores RGB y un conector para video 
compuesto. Tambien hay disponible un conector 
video in que pcrmite que el Amiga entre imagencs 
dc video desde un VCR y visualice encima de esas 
imagenes otras gencradas por ordenador, algo asi 
como el sistema Pioneer PX-7 (vease p. 2069). Es 
probable que entre los futuros accesorios de hard- 
ware para el Amiga se incluya un frame-grabber 
(manipuladoi de ventanas) que digitahza un foto- 
grama de una fuente de video, que despues sc 
puede rcflejar, rotar o tratar de otro modo bajo 
control de software. 

En el centro del Amiga esta el proccsador 68000 
de Motorola (como en el Apple Macintosh y el 
Atari 520ST), pero lo que en rcalidad le proporcio- 
na al Amiga su sobrcsalieote rendimlento cs la in- 
fluencia que ejercen, entre si y sobre el 68000, tres 
chips hechos a medida. Denominados Agnus, Por- 
tia y Daphne, los chips pueden controlar visualiza- 
don de video, sprites y H/S de disco de forma mas o 
menos autonoma, dejando libre al 68000 para que 
Ueve a cabo las aplicaciones de proceso a toda velo- 



salto evolutivo 

El Commodore Amiga 
representa un notabilfsimo 
desarroHo en ia evoluci6n del 
microordenador. El uso 
intensivo de chips constmidos a 
medida. aplicando tecnofogia 
tatter, mejora enormemente las 
capacidades de graficos y 
sonido de la maquina, mientras 
la CPU Queda libre para manejar 
otros procesos 
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Tcrdoenlas tedas 

El teclado qi^e viene con 6 1 Amiga es uno de fos mejores 
que hay adualmente en el mercado, Siguiendo las tendencias 
modernas, incluye m teclado num^ocoH 10 teclas de fuoddn 
programables y otras numerosas teclas que se pueden utilizar 
on funcbnes decontrol 



ddad, Agnus, por ejemplo, posee su propio copro- 
cesador y «manipijlador de imagen de bits» {blitter) 
que le permite mover un millon de pixels por se- 
guodo. La 16gica para dibujo de lineas y relleno de 
formas tambien forma parte del sistema de circuitos 
de Agnus. Todo esto significa que cl Amiga posee 
la capacidad de mover, alferar y reOenar formas tan 
r^pidamente que crea la iiosion de hacerlo de 
forma instantanea. Ademas, el blitter se otiliza 
para transferir datos de disco entre los buffers de 
disco y la memoria. 

Hay disponibles dos tipos de sprites, Los prime- 
ros, conocidos como Vsprites, se control an desde 
hardware, permitiendo su movimiento alrededor 
de la pantalla a gran velocidad. El segundo tipo de 
sprites se controla desde software utilizando el blit- 
ter. Estos "objetos de blitter'' {bobs) pemiiten for- 
mas y coloreados mas complejos de los que se pue- 
den conseguir con los Vsprites. La suma de todas 
estas caractensticas hace que el Amiga pueda pro- 
ducir graficos a una velocidad extraordinaria y de 
una calidad sin precedentes, que antes s61o se po- 
dian obtener en maquinas recreativas muy espe- 
dales. 

Las capaddades de sonido tambien son notables, 
de una calidad equiparabie a la de muchos sinteti- 
zadores comerciaies. El Amiga puede reproducir 
digitalmente sonidos reales muestreados que se 
pueden manipular en estereo en cualquier altura 
dada. Tambien se incluye como estandar la smtesis 
de voz, que puede hablar con voces masculinas o 
femeninas, aiiadir inflexiones y procesar texto es- 
crito. Dos de las aplicaciones que siempre saltan a 
la tmaginacidn son procesadores de textos que po- 
sean la facultad de leerle !exto al usuario o de leerle 
los mensajes de su buz6n de correo electr6nico. 
Pues bien, e! basic que se proporciona con el siste- 
ma (AmigaBASic) soporta todas estas facilidades y 
permite producir graficos excelentes a partir de 
Unas pocas lineas de programa. La sintesis de voz la 
soportan instrucciones de basic que traducen un 
texto a una serie de fonemas, que despues son '*ha- 
blados'\ 

El Amiga presenta al usuario un entorno tipo 
WIMP amable, Ilamado Workbench, que sigue el 
estilo del Macintosh y las maquinas basadas en 
GEM. Los archivos se pueden cargar apuntando a 
los iconos adecuados y pulsando un boton del 
rat6n. Debajo de este se halla el sistema operativo 
propio, conocido como AmigaDOS, que hace que 
la maquina sea autenticamente multitarea. Amiga- 



La f irma Metacomco 

La casa de software Metacomco, con sede en 
Bristol, secreoen 1981 para desarrollar software 
de sfstemas para ordenadores de 16 y 32 bits. Su 
Personal basic, desarrollado para Digital Research, 
se ha convertido en un estandar en ordenadores 
que ejecutan CP/M'86, Mas recientemente, 
Metacomco ha creado software 68000 y producido 
versiones de pascal, lisp y c para el Stnciair QL y el 
Atari 520ST, asf como ensambladores 68000 y 
paquetes para desarrollo de software. Metacomco 
tue contactada para escribir ei AmigaDOS para el 
bisono Amiga cuando otra casa de sistemas, 
Gontratada inlcialmente para desarrollar un OS, 
fallb en entregar el producto. Ei AmigaDOS se basa 
en un sistema de red multitareas conocido como 
Tripos, creado hacia aigunos anos en la 
Universidad de Cambridge. Al doctor Tim King, jefe 
del departamento de l&D de Metacomco, se le 
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Tamano en bytes 




























Cuadros 
de una 
exposicion 

La calidad de los graficos del 
Commocfore Amiga fa colocan 
muy por encima de otras 
maquinas de su misma escafa de 
precios. La compleja animacion y 
sus grMicos en alta resolucion con 
sutil coloreado tiacen del Amiga 
una m Equina recreativa por 
exoefencia, Es probable que su 
entorno operativo WIMP estilo 
Macintosli atraiga a muchos 
usuanos no especlalizados, tales 
como disenadores graficos y 
arlistas 




El Amiga opera a trav^s de una 
interface iconica, conocida como 
Workbench, Estdn presentes las 
conocidas ventanas, fconos de 
dfscoy de cubo de desperdicios 
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1 : : : !a tarea de adaptar el Tripos y convertirlo en 
s siema operativo funcronal para el Amiga en el 
: i:: :e un mes. De este modo, Metacomco se 
: ^"i 'zmetio en el proyecto Amiga, produciendo el 
- " :£3Asic (el interprete de basic empaquetado 
::- ;a maquina), pascal y lisp. Asimismc, ha 
iicxiio un macroensamblador y sistemas de 
"sarrollo que se ejecutan bajo Unix y MS-DOS. Si 
: el Amiga DOS no soporta conexion en red, el 

:os es fundamental mente un OS de red; los 
: --es apuntan hacia futuras version es del 

- nigaOOS que permitan la conexion en red de 
'ssta 255 Amigas. Para Tim King, este tipo de 

: ;:ema es una alternativa a las facilidades de la 
"'rrmaticade ordenadores de unidad centraL La 
7 : es suficientemente flexible para aceptar 

- ijuinas extras cuando sea necesario, cada una 
It BfJas capaz de utiflzar los perifertcos de otra 
^racidn o deaccedera un "servidor" de archives 
cerraJizado equipado con un disco rigido 
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Sistema de archivos 

L de archivos que utiiiza el AmigaDOS es 
i m mm estnidura arlKirescente 

liosbloqiiesdel 
cSsco. No €xisl& rangma pisla de dnBcfiotio oooio 
til, sino un trioque *fifz' con punteros atfliilos de 
archivos u otros directorios. 
El titulo de archivo conttene una serie de punteros a 
cada bloque de dates del archivo y otra intormacidn 
sobre el archivo (como su tamano expresado en 
bytes y el momento en que se accedid al mis mo por 
uftjma vez). Los bloques de datostambien estan 
encadenados entre sf mediante una serie de 
punteros hacia adelante y cada bloque de datos 
tambien apunta hacia atris, al titulo de archivo al 
cu^ pertenece. Este complejo sistema de punteros 
6^ una implicacidn muy importante. Si un disco 
secorrompe, a partir de apenas un unico bloque 
'bueno'' del disco se puede recuperar la totalidad 
de la estructura de archives del disco, siguiendo y 
rehaciendo los enlaces de punteros entre los 
UoQiies. U integridad de los datos es de gran 
rapoflancta, eo particular para los usuarios de 
gesbon, y la €apacidmj del Amiga para recuperar 
discos estropeados proteblemente contnbuira a 
aumentar su atractivo 



DOS. d su vez, hace llamadas a Intuition, la parte 
del firmware que se encarga del control de venta- 
nas y raton. 

En la practica, las capacidades para multitarea 
del Amiga perm it en ej ecu tar varias aplicaciones de 
forma simultanea y a la vez indepcndiente, Es pro- 
bable que este sea uno de los principales argumen- 
ts de venta para el sector de gestion, porque se 
trata del primer micro de su escala de precio que 
proporciona tales facilidades. Debido a que las ca- 
pacidades de proceso de la maquina estan compar- 
tidas sobre una base de "reparticion de tiempo" 
(siendo objeto cada aplicacion de cortos intervalos 
de atencion por turno), se produce una proporcio- 
nal perdida de velocidad mientras mas aplicaciones 
se ejecuteo juntas en multitarea. 

En Estados Unidos, el dominio que mantiene 
IBM en el mercado de gestion y el rechazo de los 
usuarios de ordenadores de oficina a la idea de pro- 
bar maquinas nuevas (a ello se debe la abundancia 
de clonos IBM existente en el mercado), plantean 
un grave problema a los fabricantes de ordenadores 
que desean introducir sus productos en dicho mer- 
cado. Aunque el Amiga supera facilmente al IBM 
PC por un precio cercano a la mitad. Commodore 
ha intentado tambien asegurarse el exito del Amiga 
produciendo una unidad de disco de 5 pulgadas y 
una opdon de software de emulacion que hacen 
que la maquina sea compatible con el IBM. Com- 
modore sostiene que el mismo permite que el 
Amiga ejecute paquetes tales como el Lotus 1-2-3. 
La tecnica de emulacion, en escncia, traduce opco- 
des 8088 a opcodes 68000. Evidentemente, este 
proceso reduce la velocidad del Amiga, pero exis- 
ten planes para producir una placa de emulacion de 
hardware que solucionaria este problema. 

El Amiga sienta niievos estandares desde el 
punto de vista de velocidad, graficos y sonido, y 
quiza este ampliamente justificada la afirmaci6n de 
su fabricante en el sentido dc que su innovador en- 
foque le har^ ganar nuevos mercados. 

El Amiga podrfa catalogarse como una maquina 
de juegos excelente pero cara, o como una maqui- 
na de gestion potentc y economics. De modo que, 
en algun sentido. el ordenador podria cxperimentar 
una crisis de identidad, cuya resolucion dependeria 
de la respuesta que obtuviera en el mercado. 



Commodore 
Amiga 



DIMENStONES 



444 X 300 X 120 mm 



Motorola 68000, operando a 
8 MHz 



METORIA 



256 Kbytes, ampliables a 
8 Mbytes 



PANTALLA 



Su resolucion m^ima paratextos 
es de 80 x 25 caracteres. Las 
cuatro modalidades para graficos 
disponibles van desde una 
modalidad de 320 x 200 pixels a 
32 colores. iiasta una modalidad 
de 640 X 400 pixels a 16 colores 



INTERFACES 



Dos puertas para ratdn, bus de 
ampllacidn, Interface RS232, 
interface Centronics, puerta para 
segunda unidad de disco, puertas 
para video compuesto y RGB 



TECLADO 



82teclas, incluyendo lOteclasde 
funcidn y teclado numerico 



VENTAJAS 



Permite la autentica consecucidn 
de multltareas, y las capacidades 
de sonidoy graficos son 

sobresaiientes 



DESVENTAJAS 



Gran parte del software prometido 
para la miquina aun no se ha 
materializado. Adem^s, 
Commodore aun no ha decldido a 
que mercado drrlgira la maquina. 
La conqulsta del publico, y, en 
consecuencia, el exito del Amiga, 
dependeran de la politica de 
comerclalizacidn 



Marcus Wilson-Smith 




Los personages m6viles de esta escena animada se crean 
utilfczando objetos biMm, "sprites" de software que permilen 
complejas defmsciones de forma y color, Los objeto s Df/ffer 
incluyen det&ccldn de proxlmidad. Aquf, la figura de la boca de 
riego tensa sus musculos para marttener a raya al perro que se 
acerca 



Comosedemuestraaqui, el 
Amaga es un micro multitarea. 
Podemos ver ejecytandose juntos 
al Workbench y una demostracifin 
deunapelota rebotando 



Si bien al AmigaeASic no es una 
implementacion excelente del 
lenguaje, si soporta la mayoria de 
las tacilidades de la maquina. Fue 
snficiente un programa en basic de 
cinco lineas para producir esta 
visualizacion garabateada can el 
ratdn 
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Hagan sus 
apuestas 

Finalizamos nuestro proyecto 
afiadiendole ai juego las rutinas 
de apuestas e incluyendo una 
pantaila de titulos 

Apostar al dar vuelta los naipes es una parte inte- 
gral del juego del veintiuno (o pontoon). FJ progra- 
ma le concede una cantidad inicial de £10 000. EI 
restante capita! del jugador se retienc a lo largo del 



Estrategias de apuesta 




Vale un premig muy bueno 

• Hasta i 6 naipes en el maio 
gue 6m royst pontoon/ 
pontoon 

• £1 as se cuenta como 1 u 
11, valor flexible a medida que 
se desarrollalamano 

9 Posible juego de cinco 
naipes 




Tal como Sliced e con rod as 
las apuestas, las estrategias 
deexlto se basanen el 
prlnctpio de "ganarmuchoy 
perderpoco". Lafase crucial 
de la apuesta en nuestra 
version del veintiuno se 
identifica con el momento en 
queeljygadoradquiereun 
segundo naipe. Abajo 
esbozamosalgunas 
sugerencias senGlllas para 
mejorar su rendtmiento 



Vale ynbuenpremlo 

• Subsiguientes2, 3o 4 
permiten quemar los naipes 

• Un segyndo rraipe alto (9. 
10. J, Q, K) permite plantarse 

• Un ulterior as da 
pontoon/royal pontoon 

• El jnconveniente esta en 
que una ulterior carta de 
"orden mediano" (5o6) 
puedehacerque el iercer 
naipe hag a pasarse la mano 



Vale un premio media no 

• Los naipes bajos dan 
posibilidades de juego de 
cinco natpes 

• Posibilidad de pasarse si el 
segundo naipe es atto 



S6lounpremio bajo 

• Los naipes de orden 
mediarto pueden plantear 
probJemas st se reparte un 9, 
10J, QoKcomo segundo 
naipe 



juego en la variable SK. Existen varios m^todos de 
apuesta. Adoptaremos el siguiente sistema: 

• El jugador debe apostar £50 al comienzo de cada 
ronda para entrar en el juego. 
% Esta apuesta inicial la realiza autoniaticamente 
el programa. 

Habiendosele repartido un naipe, el jugador puede 
'^comprar" uo segundo naipe hacicndo una apuesta 
adicional de hasta £1 000. Un jugador perspicaz re- 
conocera que algunos naipes (un as, p. ej.) son nias 
prometedores que otros y apostara en conse- 
cuencia. 

Al jugador se le pueden repartir naipes adiciona- 
les hasta que se plante o se pase. Si el jugador cree 
que posee una mano sumamente favorable, o si 
apuesta demasiado bajo en su primer naipe, enton- 
ces puede optar por doblar su apuesta y se Ic repaj- 
tira otro naipe mas. 

El jugador gana la ronda si, despues de que el 
ordcnador (la banca) juega su mano, su niarcador 
rcsulta superior al de la banca. En este caso su 
apuesta se le devuelve y se le suma a su capital una 
cantidad adicional igual a su apuesta, Dc lo contra- 
rio, pierdc el dioero apostado. 

El pote de las apuestas 

A lo largo del juego se visualizan en la pantaila la 
apuesta actual y los niveles de capital inicial restan- 
tes. Los titulos para este ''pote" los imprime la ruti- 
na de la linea 4200, que es Uamada por la rutina 
"iniciaiizar el juego" de la Imea 625. Esta h'nea tam- 
bicn restablece una variable, BT, que se utiliza para 
llevar el registro de la apuesta efectuada durante la 
ronda actual. 

La rutina '*imprimir premlo", que empieza en la 
linea 4300, es una rutina de prop6sito general a la 
que se puede llamar desde varios puntos del pro- 
grama principal- Se realizan apuestas adicionales 
establcciendo la variable SB antes de llamar a la 
rutina. En circunstancias normales, SB se suma a la 
apuesta acumulativa, BT, y se resta del paquete ini- 
cial restante, SK. No obstante, como esta rutina es 
general, necesita realizar varias comprobaciones 
sobre la validez de la apuesta a efectuar. Si al juga- 
dor le quedan mcnos de £50, y se efectua la apuesta 
automatica inicial (indicada porque la bandera 
BG=1), la rutina imprimira un mensaje anunciando 
que los fondos que quedan son insuficientes y da al 
jugador la opcion de recomenzar el Juego desde el 
principio. 

Si el jugador desea doblar su apuesta, pero no 
dispone de capital suficiente, entonces se debe im- 
primir un mensaje y desautorizar la apuesta. Esta 
comprobacion se efectua restando la apuesta 
proyectada y vie n do si queda un paquete inicial res- 
tante negative, SK, De ser asi, entonces se vuelve a 
sumar la apuesta y se sale de la rutina. 

La tercera circunstancia inusual se produce si el 
jugador intenta comprar un segundo naipe apostan- 
do mas dinero del que posee. En este caso, la ruti- 
na imprimira un mensaje apropiado y reducira la 
apuesta adicional a la cantidad de capital que le 
quede disponible al jugador. 

La rutina pasa luego a borrar la apuesta impresa 
previamente y los valores de paquete inicial restan- 
te sobreimprimiendo algunos espacios antes de im- 
primir los nuevos valores. 
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La apaesta inicial de £50 se realiza automatica- 
m^me al comienzo de cada ronda medianfe la linea 
Las Imeas 73-80 permiten que cl jugador com- 
pre un segundo naipe, comprobando la cantidad 
eetrada para asegurar que no supcrc el liinite de 
£1000. 

Cuando el jugador pide para recibir mas naipes 
en la rutina que coniienza en ia linea 2700, puede 
optar per doblar en su ultimo naipe. La rutina para 
doblar propiamente dicha se halla cn la linea 2900 y 
Dajna a la rutina "imprimir apucsta"'. Si el jugador 



Rutinas de apuestas 

BBC Micro 

30 GOSUB4000 

72 BG=1:SB=]S:60SUB4aOO:BG=0 

73 GOSUB700:PRIMI''COMPRASUNNAfPE{S/N)"; 
71 RKP$=GeS 

71 fmpijIU I— TMBiTg 
iS S8=lllfe9>l|fiDSIJB43ni 

22Q SB=-2- BT:BT=-SBtS0SUB43ro 

565 SK-TMX»:IS=5G 

610 HP(1) = 1:HP(2)-1 
625 BT-0:GDSUB4200 

274^] IFRESP$-"D ' THEN GOSUB 2900:IFCA=0THEN 

RETURN 
2900 REM DOBLAR 
2910 DB=1:SB = BT:GOSUB4300 
2915 IFCA-1THENDB=0:RETUFSN 
2920 FL=0:PL-1:GOSUB1300 
2930 GOSUB 800 
2940 OB-0:RETURN 
4000 REM 
4010 CLS 

4020 TX=13:TY=3:G0SUB 900:PRINr^BBC/ELECTRON" 

4030 PRINT TAB(TX+3}:" PONTOON " 

4040 PRINT TAB[TX+5)r'P0R" 

4050 PRENTTAB{TX-7); TETE SHAW STEVE COLWILL" 

4060 T)C=9:TY=8:G0SUe 900:PRINT"TEQUEDANr ;SK 

4070 TX = 1 0:TY= 1 2:G0SUB 900:PRI NT" PULSA CUALQUIER 

TECLAPARAJUGAR" 
4080 AS-6ETS 
4090 RETURN 
4Sm REM 

4210 COLOUR 4;TX-24:TY=18:G0SUB 900:PRINT"TU 
APUESTA" 

4220 TX=24:TY=2O:GOSUB900:PRINriNICIALRESTANTE" 
4230 RETURN 
4300 REM 

4302 GA=0:REM NO SEPUEOe PEFSMITIR DOBLAR 

4305 IFSK>=50 OR BG = 0 THEN 4310 

4306 RESP$=' ":GOSUB 700:fNPUT'7E HAS QUEDADO SIN 
DlNEROr^VUELVESAJUGAR (S/N}" ;RESPS 

4307 IFRESP$="S'^ THEN RUN 
430d END 

4310 SK=SiC-SB:BT=BT-t^SB 

4315 IFDa=1 ANDSK< OTHEN GOSUB 700:PRJNr NOTE LO 

PUS)ES PERMITIR! " 
4317 f DB=1 AM) SK< OTHEN BT= BT- SB :CA=1: RETURN 

WSK< 0 Tiei BT-SK+S6:SK=0;G0SUB 

TOftJWfTSOLOPUEDES PERMITIRTE r;BT 
4340 COU)tJRl:lX=24:TY-19:GOSUB900:PRlNT 

LEFTS(SPS,15) 
4345 TX=24:TY-I9:GOSUB900:PRINT^£";BT 
4350 TX-24:TY-21 :GOSUB 900:PRlPfT LEm{SPSJ5) 
4355 TX=24:TY-21 'GOSUB 900:PRIMr "e":SK 
4360 RETURN 



no puede permit irse doblar (lo que se indicaria si 
CA=1), entonces se sale de la rutina y el programa 
revierte a la rutina pedir/plantarse normal. De lo 
contrario, se reparte al jugador un ultimo naipe, se 
evalua la mano y termina la rutina. 

En cl capitulo anterior de este proyecto desarro- 
llamos las rutinas que deciden que mano ha ganado 
y luego imprimen un mensaje "ganar o perder'\ 
scgiin convenga. Solo resta anadir una Imea que 
sunic la cantidad apostada al total de paquete ini- 
cial restante en el caso de que el jugador gane la 



Gama Antstrad CPC 

30 GOSUB 400: REM pantalladetitylos 

72 bg =1:sb=fS:GOSUB430Q:bg=0: REM imprimir apuesta 

73 GOSUB 700; PRINT "comprasun naipe (s/n)"; 

74 r€sp$='^ '^WIiile respS- '":resp£=INKEYS:WEND 

75 IF respS<>CHR$(13) THEN PRINT respS 
77 IF respSo'^s" THEN 85 

73 resp$= " ':GOSUB 700 INPUT 'tu apuesta [max 
£iOOO)":resp$ 

79 IFVAL[resp$)>1000THEN7S 

80 sb=VAL{respS):GOSUB4300-REM imprimir apuesta 
210 60SUB700:PEN negro:PRINT^ganas£"::PEN 

bCanco:PRlNTI]^ 
220 sfc^-2" fitljt^ -sbiGOSUB 43O0:REM ifnprimir apuesta 
5© sk=100D0ns=^50:REM paqueles 
610 hpC1)-1:hpf2)=1 

625 bt^0:sl)=0:GOSUB 4^0:REM imprimir pote apuestas 
2740 IFrespS="d^ TtlEN GOSUB 29O0:IFca=0 THEN RETURN 
2900 REM**"* doblar"*** 
2910 clb=1 ;sb=bt;GOSUB 4300: REM imprimir apue&ta 
2915 IFca=1THENdb=0:RETURN 
2920 fl-0:pJ=0:GOSUB 1300:REIVl repartir 
2930 GOSUB 300: REM evaiuar 
2940 [lb = 0:RETURN 
4000 REM*^*Mitutoetc**** 
4010 CIS 

4020 tx=11;ty=3:G0SUB 900:PEN rojo:PRINr Gama Amstrad 
CPC" 

4O30 PRINT TAB(tx+6)'TontOOD'' 

4040 PRINT TAB(tx+3)"Por" 

4050 PRINT TAB{tx+3}' Steve Colwill" 

4060 tx-9:ty=8:G0SUB900:PEN negrorPRINT 'Tj paquete 

micial esde£";sk 
4070 bt-10:ty=12:G0SUB 900:PEN blanco:PRINT'-pulsauna 

tec I a para jugar" 
4080 WHILE !NKEY$-"":WENO 
4090 RETURN 

4200 REM****potedeapuesta3**** 
4210 tx=24;ty-18:GOSUB900:PEN rojo:PRlNrTu apuesta" 
4220 tx=24;ty=20:G0SU6 900:PRINr Paquete restante" 
4230 RETURN 

4300 REM **** imprimir paquete **** 

4302 ca=0:REM no se puede permitir doblar bandera 

4305 IFsk> -50 0Rbg = OTH£N4310 

4306 respE-^ ^GOSUe700:PEN rojo:INPUrTehasquedadc 
sin dinerol Vuelves a Jugar (s/n)";resp$ 

4307 iFresp$= "s ' THEN RUN 

4308 END 

4310 sk-slt-sb;bt-bt+sb 

4315 IFdb-1 AND sl«0 THEN GOSUB 700:PEN 

rojo: PRINT "No puedes permitirtelo! ":bt=bt-sb:slc= 

sk+sb;ca=1: RETURN 
4320 IFsl«OTHENbt=sk+sb:sk=0:GOSUB700:PEN 

rojo:PRINT"Solo pwedes permitirEeE";bt 
4340 tX-24:ty=19:G0SUB900:PRINTSPACE$(15} 
4345 tx-24:ty=19:GOSUB900:PEN blanco:PRINT"£";bt 
4350 tx=24:ty=21:GOSUB900 :PRINTSPACE$(15) 
4355 tx-24:ty=21 :GOSUB 900: PRINT ;sk 
4360 RETURN 
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mano. Esto se realiza insertando la linea 220 en el 
bude principaK 

Ahora hemos comple tado los listados para cad a 
una de las cuatro maquinas y el jugador podra 
jugar al juego completo contra el ordenador. El 
programa barajara el mazo automaticamente al co- 
niienzo del juego y pulsando SHIFT/S (SYMBOL 



Sritciair Speetrum 

30 GO SUB 4000: REM PANTALLA DE TITULOS 

72 LETBG=1: LETSe-]S:GO SUB 4300: LETBG = 0: REM 
IMPRIMfRAPUESTA 

73 LET A$='"': 60 SUB 700: PRJNT INK 2;"C0MPRASUN 
NAIPE (S/N) 

74 LET AS=INKEY$: IF$- " ' THEN GO TO 74 

75 IFASoCHRS 13 THEN PRINT A$ 
77 IFASo-S' THENGOTOes 

73 LET AS= ■ ": GO SUB 700: INPUT ^'TU APUESTA (MAX 
£100O}";LINEAS 

79 IFVALAS> 1000THENGOTO73 

80 LETSB=VALA$: GO SUB 4300: REM IN^PRIMIR 
APUESTA 

210 GO SUB 700: PRINT "GANAS £":BT 

220 LETSB--2^BT: LET BT=- SB: GO SUB 4300: REM 

tMPRIMiR APUESTA 
565 LET SK- 10000: LET fS=50: REM PAQUETES 
610 LETP(1)-1:LETP{2)=1 
§25 LET BT-0:GO SUB 4200:REM IMPRIMl R POTE 

APUESTAS 

2740 IF A$= D" THEN GO SUB 2900: IF CA-0 THEN RETURN: 

REIVl DOBLAR 
2900 REM**'** DOBLAR**** 

2910 LET DB=1: LETSB=BT: GO SUB 4300: REM IMPRIMIR 
APUESTA 

2915 !FCA=1 THEN LET DB=0: RETURN 

2920 LET FL-0: LET PL=1: GO SUB 1300:R£M REPARTIR 

2930 GO SUB BOO-REM EVALUAR 

2940 LET D8=0: RETURN 

4000 REM ^***TITULOETC**** 

4010 CLS 

4020 LETTX=10: LETTY=3: GO SUB 900: PRINT" ZX 

SPECTRUM" 
4030 PRINT TAB(TX +3): 'PONTOON" 
4040 PRlNTTAe(TX+5); 'P0R " 
4050 PRlNTTAe(TX-7};TETE SHAW & STEVE COLWILL" 
4060 LET TX=5:LET TY=8: GO SUB 900: PRINT "TU PAQUFTE 

ES DE£":SK 

4070 LETTX=5: LET TY= 12:60 SUB 900: PRINT FLASH 

1 ;"PULSA CUALQUIER TECLA PARA JUGAR" 
4080 LETAS-INKEVS: IF AS-'"' THENGOT040BO 
4090 RETURN 

4200 REM ^**' [MPRIMIR PAQUETE 
4210 PRINT AT 13,15;' TUAPUESTA^^ 
4220 PRINT AT 20. 15;" PAQUETE RESTANTE" 
4230 RETURN 

4300 REM **** IMPRIMfR PAQUETE *^"* 
4302 LET CA=0: REM NO SE PUEDE PERMITIR DOBLAR 
BANDERA 

4305 If SK> =50 OR BG=0 THEN GO TO 4310 

4306 LET A$=" ": GO SUB 700: fNPUT "TE HAS QUEDAOOSiN 
DINERO! VUELVES AJU6AR (S/N)";A$ 

4307 IFA$= "S"' THEN RUN 

4308 STOP 

4310 LETSK=SK-SB:LETBT-BT+SB 

4315 IF DB = 1 AND SK<0 THEN GO SUB 700: PRINT PUSH 

1;''N0PU£DES PERMtTtRTELO!" 
4317 1FDB=1 ANDSK<OTHENLETBT=BT-SB:LET 

SK=SK+SB: LET CA-T: RETURN 
4320 IFSK<OTHENLETBT=SK+SB: LETSK=0: GOSUB700: 

PRINT FLASH 1 ; "SOLO PUEDES P£RMITIRTE£":BT 
4340 LETTX=24: LETTY = 18: GO SUB 900; PRINT SS{T0 15) 
4345 LETTX-24: LETTY-18: 60 SUB 900; PRINT -E^BT 
4350 LET TX=24: LET TY-20: GO SUB 900:PRJNT SS(TO 15} 
4355 LETTX-24: LETTY=20: GO SUB 900: PRINT T";SK 
4360 RETURN 



SHIFT/S cn el Spectrum) se puede conseguir que lo 
vuelva a barajar automaticamente despues de cada 
ronda. 

En un proyecto futuro usled podria mejarar la 
visual izac! on de naipes y las rutinas de repaito 
dadas y crear un juego del veintiuno para mas de 
un jugador. 



Comttiodof e 64 

72 BG-1:SB=IS:GOSUB4300:BG-0:REM IMPRIMiR 
APUESTA 

73 RESP$=" ■:60SUB 700:PRINrC01VlPRAS UN NAIPE 

(S/N)- 

74 GETRESPS:IFRESP$='^ "THEN74 

75 IFRESP$<>CHR$(13) THEN PRINT RESPS 
77 IFRESP$<> 'S^'THEN85 

73 RESPS = "";GOSUB 700:lNPUrTU APUESTA [MAX 
£1 000) ^ RESPS 

79 IFVAL(RESP$)>1000THEN7B 

80 SB-VAL(RESPS):GOSUB4300;REM IMPRIMIR APUESTA 
210 GOSUB700;PRINT CHRS(156);'^GANAS£^CHRS(5);BT 
220 SB=-2*BT:BT="SB:GOSUB4300:REM IMPRIMIR 

APUESTA 

565 SK= 10000 : IS -50: REM PAQUETES 
610 HP(1)=1:HP(2) = 1 

625 BT=0:GOSUB 4200: REM IMPRIMIR POTE DE APUESTAS 
2740 IF RESPS- ^'D^' THEN GOSUB 2900: IF CA=OTHEN 

RETURN 
2900 REM'*** DOBLAR*^** 

2910 DB-1:SB = BT:GOSUB4300:REM IMPRIMIR APUESTA 

2915 IFCA-1THENDB=0;RETURN 

2920 FL=0;PL=1 iGOSUB 1300;REM REPARTIR 

2930 GOSUB300:REM EVALUAR 

2940 DB=0;RETURN 

4000 REM****TITULOETC**** 

4010 PRINT CHRS(147):REM LEMPIAR PANTALLA 

4020 TX=13;TY=3:GOSU6 900:PRJNT 

CHRS(156};X0MMODORE64^^ 
4030 PRINnAB(TX+3);T0NTOON" 
4040 PR!NnAB(TX+5);"P0R" 
4050 PRINnAB(TX);" STEVE COLWILL" 
4060 TX=9:TY=8:G0SUB900:PRINTGHR$(28); "TU PAQUETE 

INIGIALES0EE";3K 
4070 TX- 1 0:TY= 1 2:G0SUB 900:PRINT CHR$(5) ; PULSA UNA 

TECLA PARA JUGAR" 
4060 GETA$:IFA$=-'^ THEN 4080 
4090 RETURN 

4200 REM **-^ POTE DE APUESTAS*"* 
4210 TX=24:TY-18:G0SU8 OOOiPRlNT CHRS{156):TU 
APUESTA" 

4220 TX-24:TY-20:G0SUB 900:PR]Nr PAQUETE 

RESTANTE'^ 
4230 RETURN 

4300 REM *^'^ IMPRIMIR PAQUETE **** 

4302 CA=0:REM NO SE PUEDE PERMITIR DOBLAR BANDERA 

4305 IFSK>-50ORBG-OTHEN431O 

4306 RESP$-"":GOSUB70O:PRINTCHRS{28);:INPUT"TEHAS 
QUEDAD0SINDINER03 VUELVES AJU6AR{S/N)'';RESPS 

4307 IF RESPS- "S " THEN RUN 

4308 END 

4310 SK=SK-SS:BT=BT+SB 

4315 IFDB=1 AND SK<0 THEN GOSUB 700:PRINT 

CHRS(28);"N0 PUEDES PERMITIRTELOI" 
4317 IFDB=1 ANDSK<OTHEN 

BT=BT-SB:SK=SK+SB:CA=1:RFrURN 
4320 IFSK< OTHEN BT=SK+SB:SK=0:GOSUB700:PRINT 

CHR$(2S); 'SOLO PUEDES PERMITIRTEE ';BT 
4340 TX-24:TY-19:G0SUB 900:PRINT LEFT$(SP$,15) 
4345 T)(=24:TY=19:60SUB 900:PRINT CHR${5);■t^BT 
4350 TX=24:TY=21:GOSUB900;PRINT LEFTS{SPS.15) 
4355 TX-24:TY=21:GOSUB 900:PRINT CHR$(5); T ";SK 
4360 RETURN 
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Shadow of the unicorn/Software 





Programa 
pionero 

"Shadow of the unicorn" (La 
sombra del unicornio) es el 
primer programa de juegos que 
incorpora un dispositivo que 
impide la acclon de los piratas 



Combadr la piraterfa de las dntas se ha convertido 
eo una obs^ion para las casas de software. Las em- 
pi^sa^ recofiocefi ^tar perdiendo millones de pese- 
SB jI mo a casia de los piratas- El obstaculo que 
z^- : T : 1 12 cTHzada eo omtm de los piiBtas Ik- 
- - . - pnem msi& €ai qoe d sopofte mas po- 

canta de casselSe. ijat^ tamentaiilemeftte para las 

casas de softw^are, es la mas facil de oc^ar. 

La idea que subyace en el dongle. un dispositivo 
de software que se enchufa en el ordenador, ha es- 
lado rondando en la mente de los fabricantes de 
software durante un tiempo. El dangle contiene 
parte de un programa, y sin el mismo el resto de 
este (retenido en cassette o disco) no se ejecutara. 
Pero se presenta un grave inconveniente: los costos 
de fabricaci6n de los dongles son mas altos que los 
de las cassettes est^ndares, Esto signifies que las 
casas de software que adopten el sistema deben 
convencer a los usuarios de que los dangles son 
para proteger mejor los intereses de estos y no solo 
para beneficiar exclusivamente al fabricante. 

2vfikro-Gen es la primera casa de juegos que 
adopta el dongle como metodo para impedir la pi- 
cateria de software. El primer juego que lanza bajo 
el nuevo formato es Shadow of the unicorn (La 
sombra del unicomio), que esta dividido entre un 
programa retenido en una cinta de cassette normal 
y un dispositivo dongle que se enchufa en la puerta 
para ampliacion del Spectrum, 

El dongle propiamente dicho consta de una 
EPROM de 16 Kbytes, una puerta para palanca de 
mando y un chip decodificador de palanca de 
mando. La EPROM contiene las facilidades de 
carga para la cassette y varias de las rutinas gr^ficas 
iitilkadas en el juego. Tras el encendido, la 
EPROM se asocia con las direcciones de las zonas 
de memoiia normalmente ocupadas por la ROM 
de permitiendo espacio adicional para el 

t^o del prognama. 

A%-entura de estflo recreativo (con reminiscen- 
cias de Lords of midnight), el juego se desarrolla en 



Shadow of the unicdm (la sombra cfet unrooraio): 

Parae! Sinclair Spectrum 

Editado por: Mikro-Gen, Unit 15, Westem Centre, 
Bracknell, Berks, Gran Bretana 
Alitor: Dale IVIcLoygtilin 
Palanca de mando; Opcional 
Formato: Cassette y EPROM 



los reinos de Oronfal y Falforn, y la trama consiste 
en derrotar a las fuerzas del mal que ahora habitan 
en el territorio. Inicialmente, el jugador controla a 
tres personajes: Mithulin (el rey de Oronfal), UUn- 
Gail (un satire) y Avarath (un hechicero). Sin em- 
bargo, a lo largo del juego hay otros personajes que 
el usuario puede controlar una vez que los encuen- 
tra. El primero de estos es Hoidin, el capitan de 
Falfom, que comienza el juego en la misma posi- 
ci6n que el hechicero y, por tanto, queda inmedia- 
tamente bajo el control del jugador. 

Como en olras aventuras recreativas, no solo hay 
varios escenarios a explorar, sino tambien enemi- 
gos a veneer y objetos a recoger que pueden ayudar 
al jugador a medtda que el juego avance. En las 
primeras etapas^ los enemigos mas comunes son 
amenazadoras y agresivas criaturas con aspecto de 
duendes, quienes pueden ser destruidas facilmente 
por algunos de los personajes ^ como el hechicero, 
Otros personajes solo pueden eiiminarlos con gran 
dificuitad, mientras que el resto, que no dispone de 
armas, solo puede huir ante el ataque de los 
duendes, 

Mientras se controla a un personaje determina- 
do, los faaores de "energia" y *'dano del jugador'' 
se visualizan en forma de barras en la parte supe* 
rior de la pantaUa, E\idememente, el ataque de un 
duende reductra la energia del personaje y, si se 
permite que ei duende alcance al personaje, au- 
mentara el factor de dano. La energfa se puede re- 
poner alimentandose con uno de los arbustos distri- 
buidos por el reino. Los danos, sin embargo, por lo 
general s61o se repararan con el tiempo. 

A medida que los personajes se desplazan por el 
reino, se encuentran con numerosos edificios en los 
que expierimentaran dificultades para introducirse. 
Intentar moverse en la direccion de la puerta s61o 
hara que la escena cambie, dejando al personaje al 
otro I ado del edificio. Com o cabe esperar, existen 
formas y medios de entrar en los edificios, pero 
solo si el acercamiento se realiza del modo co- 
rrecto, 

Al igual que otros juegos de aventuras, Shadow 
of the unicorn viene acompanado de un hbro que 
ofrece detalles sobre el ambiente del juego y pro- 
porciona al jugador variadas pistas acerca de como 
completar la aventura- 

Shadow af the unicorn es, sin duda alguna, una 
jugada audaz por parte de Mikro-Gen. Pero es evi- 
dente que ia empresa ha hecho un esfuerzo por pre- 
sentar el juego al usuario de la manera mas atracti- 
va posible. Queda por ver si conseguira redefinir el 
mercado y asestar el golpe de gracia a los piratas. 



Siia por aqiri 

Si bien Shadow of the unicorn 
tiene incluidos en sudiseno 
numefosos elementos 
recreativos, Ja base del juego es 
la de unaaventuratradieional. El 
jugador controla a algunos de 
Jos personajes, quienes buscan 
en los d I versos escenarios las 
pistas y ayudas que les 
permit! ran veneer a las fuerzas 
del mal 




Paquetes con valor ai^adido 

El dongfs 6e Mikro-Gen, que se 
suministra con laaventura 
Shadow of the unicorn, le 
proporciona aljugadorie 
Kbytes adicionales de memoria 
ytlllzable, mejorando de este 
modo la cantidad y calidad del 
juego. Con el Mikro-Plus 
tambien se sumimstra una 
Interlace para palanca de 
mando, puesto que el 
dispositivo no se puede instalar 
con la Interface 2 
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Software/Unbc 



Influencia 
paterna 



Examinaremos la estructura 
arborescente en la cual se basa 
el directorio Unix ast como 
algunas de las instrucciones 
mas importantes 

En el capitulo anterior vimos como cada usuario dc 
un sistenna operativo multiusuario como el Unix 
posee su propia area especial para almacenamiento 
de disco denominada directorio, en donde pueden 
conservar sus propios programas y dat(^s protegidos 
de fa interferencia dc otros usuarios mediante uo 
sistcma de contrasefias. Ademas, tambien cs nece- 
saoo tener: ''directorios publicos" que contengan 
los programas del si^^tema disponibles para todos; 
"directorios del sistema", que conservan, entre 
otras cosas, inforniacion sobre los usuarios y sus di- 
rectories; y la capacidad de presentar mas de un 
directorio de modo que los usuarios puedan mante- 
ner separados diferentes aspectos de su trabajo. 

Esto significa que pueden coexistir una gran can- 
tidad de directorios, teniendo los usuarios diversos 
niveies de acceso a los mismos. For ejeniplp> todos 
los usuarios querran moverse libremente entre sus 
propios directorios pudiendo, al mismo tiempo, 
ejecutar programas de !os directorios publicos, 
pero s61o algunos de ellos gozaran de libertad para 
introducir cambios en estos programas. 

Es bueno saber que otros directorios hay, e incluso 
que archives hay en ellos. Asimismo, debe ser posible 
trasladar o copiar archives entre directorios, aunque 
no necesariamente poder introducir ningun cambio en 
ellos, EI Unix posee una estructura de directorios que 
permite que ios usuarios creen directorios nuevos y 
supriman aqueUos que se ban creado. Ademas, in- 
cluye instrucdones para desplazai^ a distintos direc- 
torios y transferir archives. 



Raiz y rama 






1 lisf 




1 Depl2 



Usr-Depf1 1 


UsrDentl 


'Juan 1 


Sara 



La estructura de directorios del 
Unix permite que los usuarios se 
concentren en sus actividades 
dentro de subarboles limitados 
sin oc up arse de otros archives 
no pertinentes, Se aiude a un 
arctiivo mediante su nombre de 
camino a traves dei art)Ol, desde 
ei nudo raiz. De este modo, se 
aiude ai directorio dei usuario 
Sara como as/us r/dept1 /Sara 



La estructura de directorios que emplea e! Unix 
es la estructura arborescente^ utilizada en informali- 
ca para organ izar con juntos de datos con complejas 
interrelaciones, Cada directorio puede contener va- 
rios archivos y subdirectories, a todos los cuales se 
les confieren nombres de modo que puedan ser re- 
ferenciados. Aunque en muchas situaciones e! Unix 
tratara los subdirectorios y los archivos indistinta- 
niente, sin embargo lleva el registro de cuai es cuaL 
Tal subdirectorio es un directorio descendiente , o 
hijo, dei directorio padre que retiene su nombre, 
Cada directorio, por consiguiente, tendra un padre 
y una cantidad no especificada de descendientes. 

Si ascendemos en la cadena consultando cada vez 
al directorio padre, hemos de ilegar finalmente a 
una interrupci6n en un directorio sin padre. Se dice 
que este es el directorio raiz y se aiude a el median- 
te el nombre /. A cualquier otro directorio se puede 
aludir por su nombre de camino {pathname), que es 
una lista de directorios comenzando desde la raiz, 
separando a I nombre de cada directorio con /. 

El diagrama ilustra un sistema de directorios 
Unix simplificado. El nombre completo para el di- 
rectorio del usuario Juan es /usr/deptl/Juan. Un ar- 
chivo tambien tiene un nombre completo , que se 
conipone de! nombre de camino hacia el directorio 
que lo contiene, seguido de /iiombrearchivo. Nor- 
malmente no es necesario utilizar un nombre de ca- 
mino completo para especificar un archivo dado; 
con frecuencia no solo se lo puede abreviar, sino 
tambien omitir por completo cuando se esta tra- 
bajando exclusivamente con el propio directorio 
del usuario. 

Si el usuario necesita averiguar el nombre de ca- 
mino completo del directorio en el que se halla, la 
instruccion pwd [print working directory: imprimir 
el directorio con el cual se esta trabajando) se lo 
proporcionara. 

El Unix posee mas libertad que casi todos los 
otros sistemas operatives en cuanto a los nombres 
que se pueden utilizar para archivos y directorios. 
Se pueden emplear hasta 14 caracteres, cualesquie- 
ra scan, incluycndo espacios; pero es acansejable 
evitar ciertos caracteres especiales que el Unix re- 
serva para fines particulares. Estos son: 

\/" '*;-?[]{)"! ${}<> : 

Cuando se aiude a nombres de archivos y directo- 
rios, el Unk tiene un sistema de caracteres de mas- 



Dpclones de lista 

Junto con el comando Is se puede utilizar lo 

siguienle: 

-a Lista todas las entradas, inci . arch- del sist. 
-c Lista par tiempo de creacidn de archivo 
-I Listado completo 
-m Salida en flujo separada por comas 
^ Orden inverso 

Dando el tamano en bloques 
"F Marca los directorios con un /y los 

programas ejecutables con * 
-R Lista et cont de todos los sut)directorios 

Las opciones se pueden combinar {-a y -r, p. ej. , 
se pueden unir para obtener-ar) 
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Dialogo con el Unix 

Berkeley 4.2 Vox/Unix {infsc3) 
Type <Ctrl-D> to disconnect 

login:cDm-^6D 

Password: 

{observe que la contrasena no SB reproduce ert la pantafia} 

You are a Normal user (Class 3) 
Jobs: 19 Superiors: 2 Maximum: 21 
Last login: Fri Oct IS 11:45:37 on ttyn05 

Weiconne to the information Sciences VAX/UNIX System. 
%pwd 

/mnt/com/com-moc {^ste es mi direciorio base} 

%crf fred {pasando a no subrlirectono) 

%ls {lisiar todOB ios archivos de este directorlo) 

mcx receive rx.p transmit tK.p 



%mkdir mike (haciendo un directom nuevo) 

%ls -I 
total 43 

drwxr-xr-x 2 com-mcc 

-rw^rw^r-- 1 corrnmcc 

-rwxr-xr-x 1 com^mcc 

-rw-r-"r-- 1 com-mcc 



24 Oct 21 11:10 mike 

502 Sep 17 12:07 rec.c 

19456 Oct 21 11:03 transmit 

1244 Oct 21 11:01 tx.p 



{observe que uf) subdirectorlo nuevo se Indica medmte una 'd'. j 

%ciJ mike {cambiar difectorio de trabajo a una nuevo} 

%pwd 

/m nt/co m/co m-mcc/f red/mi ke 
o/ocd {de vuefta al directorio padre} 

--fwxr-xr-x 1 com-mcc 18432 Oct 21 11:02 receive 
_rw-r — r — 1 com-mcc 1068 Oct 18 14:44 rx.p 



/mnt/com/com^cc/fred 



{coplar archivo rx.p' en ef nuevo directorio} 
{trasiadar archive 'tx.p ' at nuevo directorio} 
{ahora 'tx.p' se iia ido de este directorio} 
rx.p transmit 



%ls 
total 42 

-rw^rw^r-- 1 com-mcc 

-rwxr-xr-x 1 com-mcc 

-rw-r- -r- - 1 com-mcc 

-rwxr-xr-x 1 com-mcc 

-rw-r--r-'- 1 com-mcc 



502 Sep 17 12:07 rec.c 
18432 Oct 21 11:02 receive 

1068 Oct 13 14:44 rx.p 
19455 Oct 21 11:03 transmit 

1244 Oct 21 11:01 tx.p 



{ios ires grupos de 'rwx' indican derechos de acceso para t. ei propietario de este 
directorio. 2. otros dei grupo del propietario, y 3. todas las otras personas. rsignifica 
lectura permltida, w significa escritura permitidayx signltica ejecucion permitida. Un 
guion significa que no esta permitido ei acceso de este tlpo} 



%ls ?i.F 

iGcc reoenre 
fec.c rx.p tx.p 



{utiiiiando caracteres de mascara} 



nt.p 



7oGp rx.p mike 
%mv t3(.p mike 

%ls 

mike rec.c receive 
%cd mike 
%ls 

rx.p tx.p 

Vowhc 
root 

com-rgd 
ccs-kif 
cs4bc 
com-mcc 
ccs-mdb 
cs4cy 
convah 
com-jhl 
cs4t)g 

%finger com-mcc 

Login name: convmcc 
Department: Not known 
Directoiy: /mt/com/coni-mcc 
Sheil: /ttin/csh 

Logged in at 10:58 on Mon Oct 21 on ttyn05 36 sees idle No Plan 
%iD|Gut {terminar esta sesionl 

Host sent disconnect 



(averiguar qm^n mas esta utiiiiando Bi Bistema} 
console Oct 21 08:07 
ttynOO Oct 21 09:45 
Oct 21 09:45 
Oct 21 10:57 
Oct 21 10:53 
Oct 21 10:06 
Oct 21 11:06 
Oct 21 11:00 
Oct 21 11:05 
Oct 21 11:05 
{detalies sobre otro usuarso} 
Real name: curtis 



ttynOI 
ttyn04 
ttynOS 
ttynOe 
ttyn07 
ttynOS 
ttynlO 
ttynll 



cara para abreviar conjuntos de nombres. Se pue- 
den utilizar Ios siguientes caracteres de mascara: 

• ? se utiliza como comodin de caracteres indivi- 
duales. 

• * se utiliza como comodin para cualquier grupo 
de caracteres, excluycndo un punto como e) primer 
caracter de un nombre. Esto es para impedir que 
archh^os del sistema talcs como Jogin o .CShrc se 
borren accidentalmente. 

« D (con una fota o gama de caracteres dentro de 
Ios corcheies) sine como comodin para cualquier 
caracter individual con uno de Ios caracteres ence- 
rrados entre Ios corchetes, como [a,e,f]j [A-Z], etc. 

Para ver ccSmo funcionan, consideremos algunos de 
Ios comandos disponibles para tratamiento de ar- 
chivos. 

La instruccion Is se emplea para listar Ios archi- 
vos y subdirectorios de un directorio, y, al igual que 
muchas instrucciones Unix, ts puede tomar varias 
opciones (el conjunto complete se indica cn el re- 
cuadio). Hay dos instrucciones que le permiten lis- 



tar el contenido de un archivo: Cat, que tambien se 
puede utilizar para concatenar archivos, y more, 
que le permite contcmplar solo una pantalla de in- 
formacion por vez. 

Los usuarios pueden crear y suprimir sus propios 
subdirectorios a su entera voluntad. La instruccion 
mkdir creara un nuevo subdirectorio del directorio 
actual, y rmdir lo eliminar^, siempre que no se 
hayan dejado en el archivos o subdirectorios. 

El directorio de trabajo actual sc puede cambiar 
utilizando la instruccion Cd. Si el nuevo archivo de 
trabajo es un subdirectorio del antiguo, se da el 
iiombre del directorio; pero si el nuevo directorio 
esta en algiin otro sitio, se ha de dar un nombre de 
camino completo- El uso de cd sin nombre de direc- 
torio siempre le remite de nuevo al directorio base 
(aquel con el cual usted se conecto originalmente). 

Ofrecemos una sesion con el Unix a modo de 
ejemplo utilizando algunos de estos comandos. Se 
han insertado observaciones (encerradas entre Ha- 
ves {}) para explicar lo que esta sucediendo; las 
mismas no se produoen en un dialogo reaL 
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Aplioaciones/Carreras de informatica 



Proceso 
de datos 

Proceso de datos (PD) es un 
sector de la industria 
informatica con una demanda 
aparentemente inagotable de 
nuevos trabajadores 



Escalera al ^xito 

Ej PD ofrece numemsas 
oportunEdades laborales, que 
van desde el papel ejecutivo del 
gerente de departamento liasla 
el desafio intelectuaf de fa 
propramadon de sistemas. 
Myestro diagrama refleja los 
distintos caminos para liacer 
unacarrera, junto con una 
indicacidn de la escala salarial 
vigente en Gran Bretafta para 
cada empfeo 




Director de operaciones 

C8^13 000 



Director de PD 
£12-20 000 




15 000 



Pfograniador 
£Q^)A 000 




Ope radar 
E5-9 000 




Empleado de control/ 
preparacicn.' 
entrada de datos 
£3 500^ 000 




Al ser Gran Bretana uno de los paises mas avanza- 
dos en el campo dc la informatica, lo que alli succ- 
da en cste ambito tiende a tener resonancia, en 
mayor o menor medida, en los restantes paises eu- 
ropeos. For este motive cs interesante dar una mi- 
rada a la actualidad educacional y faboral en este 
pais en lo que respccta a la informatica. 

Cada semana, en las revistas Computing y Com- 
puting Weekly aparecen mas de 100 paginas de 
anuncios de trabajo ofrecicndo puestos en proceso 
de datos con salarios que parten de un minimo de 
£10 000 a £15 000 (una libra esterlina equivale a 
onas 215 pts.)^ Veamos las oportunidades que ofre- 
ce este campo, cuales son los caminos que condu- 
cen a tales carreras y como pucde introducirse eJ 
novate en la industria. 

Primero hemos de preguntarnos que es realmen- 
te el proceso dc datos. En esencia, el PD supone el 
tratamicnto, recuperacion y almacenamiento de in- 
formacidn reladonada con una aplicacion. Gran 
parte del PD gira alredcdor de reglstros de rutina: 
llevar las cuentas o la n6mina de una empresa^ por 
ejemplo. 

Una carrera cn PD no significa que automatica- 
mentc cl postulante tendra acceso al ultimo equipo 
en materia de hardware de microordenador. En la 
mayoria de los sitios de PD^ el micro se sigue vien- 
do como un juguete y el 90% del trabajo se Ileva a 
cabo en miniordenadores u ordenadores centrales, 
suministrados por fabricantes como IBM, ICL y 
Burroughs. 

El dibujo (izquierda) muestra las pnncipales 
areas de empleo y los "peldanos'' en el sector de 
PD. Las mismaSj no obstante, no son categorias ri- 
gidas ni expeditas. En algunos sitios, por ejemplo, 
una persona conibinara el papel de analista y pro- 
gramador, en otros el de operador y programador. 
En general, sin embargo, estas son las categorias 
laborales en las que se podria incluir el 90% de las 
pcrsonas de la industria. 

En la parte inferior de la escaiera estan los em- 
pleados de preparacidn de datos, entrada de datos o 
control de datos. Estos trabajos implican un escaso^ 
conocimiento real, si no ninguno en absolute, sobrc 
informatica, y tal como rcvelan los niveles de sala- 
rios, estan en manos de cmpleados no cualificados. 
De hecho, el trabajo supone ''digitar" datos en una 
maquina a traves del teclado almacenandolos sobre 
un disco o cinta. Tambien implica preparar los im- 
presos (cortarlos, etc.) y enviarios. En los lugares 
mas pequenos, este aspecto del trabajo lo puede 
realizar el personal de secretaria con la ayuda de 
operadores y programadores. Es discutible si un 
empleado de prcparaci6n de datos se pucde rcal- 
mente considcrar corno miembro del personal de 
PD. En much OS lugares, la preparacion de datos se 
considera como una labor no cualificada y sin pers- 
pectivas, que no abre las puertas a un puesto como 
programador u operador. 

El trabajo del operador 

El operador, fa siguiente etapa hacia arriba partien- 
do del empleado de preparaci6n, es responsable de 
operar el ordenador propiamente dicho. En conse- 
cuencia, la labor del operador se puede comparar 
con la del conductor de un automovil, mientras que 
se puede considerar al programador como un ofi- 
cial de navegaci6n. El operador es responsable de 
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Carreras de informatica/Aplicaciones 





Empleado de 
entrada de datos 

A menudo a&istido, o incluso 
sustituido, por personal de 
secretaria. Res pon sable de la 
entrada de datos y de drstribuir 
salidas a otros depaitamentos 



foirector de op^rBclanes 

Responsable de la aperaditrl 
hardware, de organ Izar las 
existencias y el mantenFmiento 
delos equipos. Informaal 
g e rente de PD 



fiskamente las tareas en las maquinaSj 
Gintas y discos, cargando papel en las im- 
presorasypooiefKlo las rnaqmnas en fiiodonamien- 
to y desconectandolas. 

Tradicionalmente, la transferencia desde ei lado 
del operador al de la programacion era relativa- 
mente sencilla, pero esta tradicion esta desapare- 
ciendo rapidamente a consecuencia de la '^descuali- 
ficacion" del papel del operador y el creciente nu- 
mero de programadores formados y con titulacion. 
De hecho, en el imbito de los operadores hay mu- 
chisimas personas tratando de apartarse del campo. 
La fedlidad con que se pueda pasar de operador al 
caeipo de la programacion depende mucho de la 
actitiid <fe la gerencia. Si bien no se debe descartar 
de buenas a primeras ser operador durante un 
breve periodo, es importante evaluar las posibilida- 
des de promocion antes de aceptar el puesto. 

La mayoria de las personas que parecen tener 
una carrera a largo plazo en PD intentaran ascen- 
der por la escalera hasta el siguiente peldano: el 
programador. En comparacion con la programa- 
cion en un micro, la programacion en un entorno 
PD tiende, sin embargo, a ser una actividad mucho 
mas especiaiizada. 

Como programador novate es probable que 
usted aprenda cobol o bien Fortran (o posible- 



mente pascal), lo que le permitiria escribir softwa- 
re de aplicaciones. Sin embargo, en muchos luga- 
res. y segun el hardware utilizado, hay otro estrato 
de programacion: el del programador de sistemas. 
El software de sistemas se situa entre el sistema 
operativo del ordenador y el software de aplicacio- 
nes que se este ejecutando, y casi siempre se escri- 
be en un lenguaje de bajo nivel especifico de la ma- 
quina, casi con toda seguridad ensamblador. No 
obstante, el c esta adquiriendo creciente difusion 
en este campo debido a su velocidad y portabilidad. 

Muchos programadores seguiran ascendiendo 
hasta convertirse en analistas de sistemas, el mas 
recienfe de los principales papeles laborales en PD. 
Esencialmente, el analista de sistemas se ocupa de 
decidir con los usuarios la clase de informaciOn que 
requieren o que podna series util. La tarea requiere 
capacidad para habiar con gerentes que quiza no 
posean conocimientos sobre informatica, y para ex- 
plicaries lo que es y no es posible. Muchas personas 
desconfian y temen a los ordenadores, vi6ndolos 
como una amenaza para su futuro laboral. El ana- 
lista de sistemas ha de ser capaz de veneer esta des- 
confianza y hacerse una idea exacta de lo que supo* 
ae una tarea determinada. Por este motive, el ana- 
iisis requiere gran aptitud para la comunicacion (y 
mucha paciencia y diplomacia). 



Estacionesdem16it 

La llustracton muestra el interior 
de un tipico departamento de PO 
de una gran comgahia. La 
posicidn de tales departannentos 
se ha erosionado de manera 
signiflcativa en los Oltimos anos 
a medida que mas jefesde 
departamenlos tian ido ganando 
acceso a sus propios micros de 
escrltorlo. Sin embargo, el PD 
sigue siendo yna de las mayores 
fuentesdeempleoy ofrece 
importantes oportunidades para 
liacer una carrera 
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Apticaciones/Carreras de informatica 



Rutas diferentes 



MSs aila del cosHciente 
intelectual 

Con frecuencia !os jefes de 
personal se muestran feacros a 
contiar eKCiusfvamente en la 
entrevistacon ei interesado para 
la sefeccion de postulantes a un 
empleo, yexigen que estos 
realFcen uno o mas tests para 
deternninarsu Idoneidad. Estos 
tests, per lo general disenados 
por psicologos profeslonaies, en 
clerto sentido son similares a los 
tests de coeficiente intelectual, 
pero van mas rejos ensu 
evaluacion de aptitudes 
relacionadas con el puesto de 
trabajo. La KustracitJn muestra 
una representacion simplificada 
de algunos de los problemas 
con que se puede encontrar un 
postujanteaaprendlzt^cnico, 
De izquierdaaderechayde 
arribaabajo: razonannlento 
espacial.comprensldn 
mecanica, estinnaclon visual, 
conoclmlento espaclal, 
razo nam lento verbal y c^lculo 
numerico 



Como programador, usted puede elegir entre dos 
caminos altcrnativos para hacer una carreia: con- 
vertirse en especialista de software o en analista de 
sistcmas. La FUta que elija dependerd mucho de su 
caracter y su actitud ante la vida. Si es un solitario 
que no necesita mucho contacto humano en su vida 
laboral, entonces se sentira fcliz de permanecer en 
la programacion. De hecho, si usted encuentra el 
area adecuada en la cual especializarse, la progra- 
macion puede ser sumamente lucrativa y muy grati- 
ficante desde el punto de vista intelectual. Si, por el 
contrario, le agrada trabajar con otras personas y 
no se resigna a la idea de contemplar una pantaila 
por el resto de sus dias, el analisis de sistemas po- 
dna ser la respuesta. 

El gerente de PD lleva a cabo tres funciones. 
Con la ayuda del analista de sistemas y los progra- 
madores senior, el gerente elige y evalua el hardwa- 
re y software necesanos para la tnstalacion. En se- 
gundo lugar, es responsable de dirigir a quienes tra- 
bajan en el departamento de PD y asegurarse de 
que reciban el adiestramicnto adecuado, Por ulti- 
mo, representa a! departamento ante el mundo ex- 
terior, informando ya sea a la junta o al director de 
servicios de admtnistracion. 

Hay cuatro formas basicas de convertirse en pro- 
gramador: usred puede progresar desde operador 
(no es una ruta que aconsejamos especialmente)^ 
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puede introducirse en ei campo a rafz de un curso 
de especializacion, como graduado en informatica ^ 
o como un graduado en practicas con ana titulacion 
que no sea especial men te relevante (o como al- 
guien que posea vasta experiencia coniercial pero 
ninguna experiencia previa en informatica), 

Es un hecho incuestionable que ia programacion 
(y el PD en general) se esta conviniendo rapida- 
mente en una profesion para graduados. Los gra- 
duados en informatica pueden realmente seleccio- 
nar y elegir; incluso los graduados en ingles o en 
aiguna ciencia social pueden ser capaces de obtener 
un adiestramicnto siempre que supcren la prueba 
fundamental. Los graduados en matematicas o 
ciencias con aiguna experiencia en un ordenador 
central de una universidad tienen ante si un brillan- 
te comienzo. 

El PD no es un coto cerrado a quienes sean tin 
poco mayores y quienes posean una experiencia 
util en la industria. La firma Ford, y otras numero- 
sas empresas automovilisticas, han adlestrado en 
programaci6n a directores de Ifneas con un buen 
conocimiento de la industria del motor. Numerosas 
empresas agrupan a programadores experimenta- 
dos con gerentes con la esperanza de obtener una 
mejor identificacion de las necesidades del usuario. 

El progreso en una carrera de PD depende en 
gran medida del nivel de adiestramicnto que usted 
pueda recibir. El adiestramiento en aiguna rama se- 
creta del software de sistemas, por ejemplo, podria 
proporcionarle aptitudes que en Estados Unidos 
representan la posibilidad de acceder a un puesto 
con una remuneracion de $4 000 o $7 000 al mes 
(un dolar norteamericano equivale a unas 150 pts). 
Pruebe de averiguar cuales son los antecedentes de 
su potencial patron respecto al adiestramiento 
antes de compromoterse con el, Algunas compa- 
nias le ofrecen a su personal una formacion profe- 
sional minima, o esperan que ellos aprendan en el 
trabajo, en la creencia generalizada de que un em- 
pleado bien adiestrado permanecera poco tiempo. 
En general, cuanto mayor sea la empresa, mejor 
sera el adiestramiento. 

Aparte de la formacion, el otro factor prioritario 
que incide en los niveles de salario es la experiencia 
con el ordenador. En general, es bastante difidl 
saltar de la mAquina de un fabricante a la de otro: si 
usted ha estado trabajando con maqumas ICL es 
dificil conseguir empleo en un punto IBM. Esto es 
reflejo del hecho de que cada fabricante ha desa- 
rrollado software de sistemas diferentes y que (Sstos 
difieren considerablemente entre si. Sena arriesga- 
do obtener un empleo para trabajar con una ma- 
quina de cierta antiguedad producida por un fabri- 
cante de poco exito, puesto que obviamente en 
otros lugares no habria mayor demanda para las 
aptitudes que usted pudiera desarrollar. Sena pre- 
ferible, entonces, trabajar en un punto IBM (mas 
del 80% de todos los ordenadores centrales del 
mundo son IBM). 

Pero Well y Burroughs tambien cuentao con 
grandes bases de usuarios. Posiblemente la firma 
ICL este en peligro de perder su dominio en el mer- 
cado britanico de ordenadores centrales y no seria 
una buena decision si usted tuviera intencion de 
trabajar en el extranjero. Ha de pensarselo deteni- 
damente antes de iniciar una carrera que suponga 
especializacion en hardware Univac, NAS o Kienz- 
le, por ejemplo. 
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Abrir un 
camino 



En MS-DOS se pueden 
organizar fogicamente software 
y datos colocando todo tipo de 
archivos en un arbol jerarquico 
de subdirectories 



Las utilidades del Unix pwd (print working directo- 
ry: impriniir directorio de trabaja) y tree (visualizar 
k estroctura del directorio) no siempre !as proper- 
aooas !os OEM que suministran MS-DOS, pero 
ha^ oixas altemativas disponiblcs. Incluyendo los 
cmact€t€s Sp en el coniando prompt, se visualizar A 
el nombre de camino completo (desde la raiz de la 
unidad actual) como parte del aviso DOS despues 
de que termine la ejecucion de cada comando. 

Supongamos, no obstante, que estanios tra- 
bajando en un subdirectorio Ilamado, pongamos 
por caso, TT (de tratamiento dc tcxtos) y queremos 
formatear un disco y hacer una copia de un nuevo 
documento, Dar la instruccion format b: no sirve dc 
nada porque la utilidad transitona FORMAT.EXE se 
halla en un subdirectorio llamado Slstema. Debe- 
mos decir .sistema\ format b:, utilizando el nombre 
de camino completo. Si otro programa, iiamado 
WCOUNT.EXE (word coum: contar palabras) estuvie- 
ra en la unidad C en un subdirectorio varios niveles 
mas abajo. nuevamente tendriamos que dar el 
Qoaibrc de camiDO completo para que se encontra- 
ra y ejecutaia. De niodo que coQtar la caotidad de 
paiibras de mt doaMDeoto Smnado infornie17.doc 



C 12* tierTine«2s nicounr rtormei/ doc 

Afomioadamente, bay una fonna muy simple de 
sortear este problema. El comando residente patfi 
visualizara o creara una lista de caminos por defec- 
to en los que el MS-DOS buscara siempre que un 
comando no reconocido no estc situado en el direc- 
torio actual. Solo, path visualizara el mensaje No 
path antes de que se hayan especificado caminos 
por defecto. Si todos los programas y utilidades de 
mas frecucnte uso cstuvieran incluidos en ios di rec- 
tories que acabanios de mencionar, podriamos im- 
partir ia instruccion: 

path=A:\sistema;C:\ texto\ herramientas 
Ahora, cualquiera sea el disco o directorio actual, 
el procesador de instrucciones encontrara cualquier 
programa en el directorio actual o en algufio de ios 
otros dos especificados. La busqueda se dirige por 
el mismo orden en el que se especifican los cami- 
nos; de modo que, por ejemplo, si se hubiera de 
reproducir el nombre de un programa, se ejecuta- 
ri^a la primera pareja. 

Una palabra de atencion: no se deben insertar 
espacios en la lista de argumentos, porque son con- 
siderados como terminadores. El comando: 



' FuncWn 

Limoiar la pantalia , . „ 
^'^nt cSiar el aviso del sis^^^^^^^ 
prompt imnrimir directorio detrabajo 
m Sup m run direct. (debee«^^ 
re (0 rmdiO JJPJ^ir el nQm. de version MS-DOS 
imprimirellDdevoiumen 

como en: 

Pste caso a path (camino) , 
Aiudiendoia p ■ el simbolo $ en un 

^ Imprimirlafecha 
~ Enviaruncaracter escape 




path C:\S3Stema:A: mitib;C: texto^ herramientas 
no conseguina, por tanto, encontrar nada que no 
estuviera ya sea en el directorio actual o bien en la 
unidad C del directorio del sistema. 

Las versiones de MS-DOS inspiradas en el Unix 
(de la version 2.0 en adelante) poseen la capacidad 
de redirigir la E/S desde y hacia tanto dispositivos 
del sistema como archivos de disco. Los dispositi- 
vos estandares del sistema tales como CON (ia con- 
sola) y PRN (la impresora) se manejan exactamente 
del mismo modo que como se trataria un archivo de 
texto cn disco. Utilizando la mstruccion residente 
type, normaimcnte se visualizaria el contenido de 
un archivo de texto en ia pantalia, pero la saiida se 
podria redtrigir, con el simboio chevron (>), a cual- 
quier dispositivo de archivo que quisieramos: 

type informe17.doc>prn 

iniciaria la impresi6n y produciria una salida impre- 
sa del archivo. El comando: 




Sottware/MS-DOSj 



dir a:> c:nov22.dir 

listaiia e! contenido del directorio, no a la VDU 
como siempre, sino a un archivo de la unidad C 
llamado nov22.Clir, Utilizando de esta manera la re- 
direcci^n de salida, se puede lograr que cualquier 
program a o utilidad envie su salida a cualquier ar- 
chivo o dispositivo del sistema. 

El doble chevron, >>, produce la misma redi- 
recci6n de salida pero sin sobreescribir el contenido 
previo de un archivo. De modo que despues de: 

dir b:» c:nov22.[Jir 

el archivo nov22.dir contendra una lista de los archi- 
ves y subdirectorios de los directories actuales de 
las unidades A y B. 

Utilizado de forma aislada esto es apenas s61o 
conveniente, pero en combinacion con unas pocas 
"herramientas de software" el empleo de la redirec- 
ci6n de EIS puede casi traosformar el MS-DOS en 
un eficaz lenguaje de programaci6n interactivo. 

Algunas de las herramientas de software mas efi- 
caces son programas simples que introducen algiin 
cambio eo los datos leidos a partir de la entrada 
estandar antes de pasarselos a la salida estandar 
Estos se deoominan /i^rroj; por la evidente analogia 
con la electronica- Es muy facil escribir filtios, io- 
cluso para ios programadores recien iniciados, con 
la salvedad de que han de estar escritos en un len- 
guaje compilado de modo que el c6digo maquina 
producido sea '"independienfe" y se pueda ejecutar 
tal como lo hace cualquier utilidad del sistema sin 
que est6 presente un int^iprete o el c6d. fuente. 

El Unix y las versiones 2/3 de MS-DOS poseen la 
capacidad de conectar archives con cualquiera de 
las rutinas de manlpuiacion de caracteres para los 
dispositivos de entrada y salida estandares del siste- 
ma. Para redirigir la entrada se utiliza <. En este 
caso, se le puede indicar a todo programa que espe- 
ra datos de entrada desde el teclado que los obten- 
ga de un archivo. Esto incluye instrucciones tanto 
transitorias como residentes. Por ejempto: 

fecha<fecha.hoy 

aceptari una representacion en serie de una fecha 
de un archivo Hamado fecha.hoy, apareciendo en la 
pantalla, como siempre, el mensaje de salida nor- 
mal producido por la instruccion. Esto puede ser 
muy util si solo se dispone de un reloj de software, 
que se restablece cada vez que se vuelve a cargar ei 
sistema. La inclusion de la Hnea anterior en el ar- 
chivo autoexec.bat evita el tener que volver a digital 
continuamente la fecha. 

Hay algunos filtros utiles que se suministran 
como utilidades transitorias del MS-DOS. Uno de 
ellos (M0RE.COM) toma cualquier texto entrado y 
simplemente lo copia en la salida estandar. No obs- 
tante, cada 23 lineas MORE visuaiiza el mensaje: 

" -More- - 

y aguarda a que se pulse una tecla, permitiendo de 
este modo contempkr una pantalia de texto cada 
vez al ritmo deseado. Por ejemplo: 

more<informe.doc 

Naturalmente, la redireccion de salida no es espe- 
cialmente iiitil con MORE. 

Una de las utilidades transitorias del MS-DOS 
mas utiles es SORT. EXE. Este es un filtro que lee 




Imeas de texto y, antes de copiarlas sin modifica- 
ci6n en la salida estandar, las clasifica por orden 
alfab6tico. Si desearamos un listado de directorio 
clasificado de todos los archivos de texto, por ejem- 
plo ^ se podna conseguir con: 

dir.M> temp,dir 
sort < temp, dir 
del temp. dir 

El MS-DOS, al igual que el Unix, permite llevar a 
cabo estos procesos en una operaci6n mediante un 
tubo o tuberia. Se utiliza el slmbolo 1 para indicar 
que la salida de un proceso se debe redirigir a un 
canal o corriente que ha de actuar como la fuente 
de entrada para un ulterior proceso. En el caso que 



Planta de filtracion 

Un "filtro" simple puede ser un programa que 
^implementie time una entrada estdndary altere, 
anada o su prima ciertos caracteres antes de pasar 
el resuitado (lillracfo) a la salida estandar. 
Consideremos un filtro simple (llamado pipz) para 
imped ir que fleguen a la salida caracteres con 
codigos ASCII de 128 en adelante. Los archivos de 
texto praducidos con el WordStary con ciertos 
otros programas a menudo contienen tales 
caracteres, puesto que el bit m^s significativo se 
puede establecer con tines de formateado. Se 
puede realizar f^cilmente una copia "en limpio" de 
un archivo de texto que originalmente contuviera 
tales codigos, mediante una instruccidn para 
redirigir los canales tanto de entrada como de 
salida: 

pipz<arGhmalo ,txt>archbueno.bct 

Este senciilo programa (en versi6n en pascal) 
"pliega" todos los valores de caracteres a la gama 
de codigos ASCII normal {hasta 127) y, por lo 
tanto, Simula el empleo de la opcidn [z] con la 
utilidad pip del CP/M, poniendo a cero el bit high de 
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wcouni 



merge 




DOS/Software 



^erram/efTtas 



libconj 





^ formal 






'nforrne 

'7 doc 


i '^^torine 


Piano de distritoucidn ^^^^^^""^^^^^i^i 



La estructura cfe archives 
jerarquicadel MS-OOS se puede 
considerarcomounaserie de 
habitactones conectadas entr& 
SI. La entrada a ciertas 
habitacEones £dlD se puede 
ef ectuar a trav^s de otras . Las 
habitaciones "muertas' 
representan archives reaies de 
programas, en vezde 
directorios (en coforazui). 
Supongamos queestamos 
tn^jajando dentro del 
aiHyrBctorlD ilamado ^niiiib" 
(en color wf} en un archh/o de 
^ WfcrTDgt7.doc' 
7' dades 



tales como corttadores'de' 
paiabras (wcount) y ios 
tormateadores de disco residen 
en otras ' habitaciones". Para 
notener que especificar el 
camino compfeto desde ia raiz 
cada vez que queramos utiiizar 
unautitidad,el WIS-DOS 
proporcfona un comando path 
que define caminos por defecto. 
Para disfrutar dei acceso di recto 
a ios directorios de utilidades 
podriamcs impartsr el conriandn: 
path\sistema:\texto\ 
herramientas. que especjficarla 
dos (^inos afternativos para la 



de esta opcidfi. B arthrvo se podiia lislar, 
asimismo, directamente a la imprBsora niediante: 

oipz<archmalo.txt>prn 

Un ejempio de filtro en pascal: 

PROGRAM PipZ (input.oulput); 
{ plegar cars a gama ASCI 10.1 27) 
VAR 

cxhar; 
BEGIN 

WHILE NOT EoF (input) DO 
BEGIN 

WHILE NOT EoLn (input) DO 
BEGIN 

read (mput,c); 
write (output, 
chr(ord(c)M0D128)) 
END; 

Read In (input); 
WriteLn (output) 
END 

END. 



acabamos de ilustrar, por lo tanto, solo necesita- 

mos decir: 

dir\txt|sort 

El MS-DOS manipula de forma invisible todo ar- 
chive temporal que se requiera, y lo redirige auto- 
maticamente cuando termina una tuberia. 

La instruccion SOil puede tomar opciones. in- 
cluyendo /r (para clasificar por orden inverso) y /+n 
(donde n es cualquier numero), indicando la posi- 
cion de caracter de cada linea en la cual comenza- 
rian las comparaciones para claslficacion. Los deta- 
lies del directorio del MS-DOS incluyen Ios tama- 
nos de Ios archivos expresados en bytes (empezan- 
do par la posicidn del 15." caracter) y tambien la 
hora y fecha de creacion. Podriamos, en conse- 
cuencia, producir un listado en salida impresa del 
directorio clasificado con Ios archivos mas grandes 
listados primero: 

dir!sort/r/+ 15 >pm 

Otro potente filtro del DOS (FIND. EXE) se puede 
utiiizar, por ejempio, para hallar series en cualquier 
archivo de texto dado, simplemente mediante: 

find"sort "C:\articulos\MSDOS4.txt 

En la salida se lista cada Imea del archivo que con- 
tenga la serie "sort " (una sola vez, incluso cuando 
en la misma linea apareciera en varias ocasiones). 
Observe que el espacio que sigue a "sort significa 
que no se hallaran sorted ni sorting. Ni tampoco se 
localizaria Sort, porque find es sensible a las mayus- 
culas o minusculas. 

Esta deficiencia se puede superar facilmente es- 
cribiendo nuestro propio filtro simple (LOWER.EXE) 
para convertir todas las entradas a minusculas. En- 
tubandola ''en serie'' antes de otras instrucciones 
entubadas se suprime la sensibilidad a Ios tipos de 
letra de todas las otras herramientas: 

lower<meeting.doc find" metaL' more 

listaria todas las Imeas del documento (meeting. doc) 
que hicieran referencia a metal, metalico o meta- 
liirgia (con o sin ma\iiscuJas) y haria una pausa tras 
\isuali2ar cada 23 de tales Hneas. 

La potenda de las tuberias v la redireccion queda 
bieu ilustrada con instrucciones tales como; 

dir.pasfir>d"-08-S5' sort>ptn 

que imprime todos Ios archivos fuente en pascal 
(.pas) creados en agosto por orden alfabetico. La 
salida de find se podna listar con Ios numeros de 
linea antepuestos (la opci6n /n) o se podria suprimir 
la visualizacibn de Ifneas y obtener con /C una cuen- 
ta total del numero de ocurrencias. La opcion N 
iialla todas las Iineas que no contengan la seiie. 

Supongamos que tenemos un archivo de texto 
(compahia.dat) que contiene algunos nombres y 
otros detalles, incluyendo salarios, que comienza 
en la columna 25: 

1ower<compai1ia.dat|find"smith"/vlsort^+25!inore 

producirfa una lista de todos Ios que no se llamaran 
Smith o Smithers, etc., clasificada por orden des- 
cendente de salarios. 

Mediante el empleo de tubos y redirecci6n 
hembs creado un nuevo programa en la linea de 
comando construyeodolo en el acto a partir de sim- 
ples herramientas de software de filtro. 
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Punteros 



Funciones de 
manipulacion 
de series 

slrcmp (s1 ,s2)— s1 y s2 son 
punteros a char (series), se 
devuelva m valor entero que es 
menor que cero si s1<s2, cero 
si s1 =s2 y mayor que cero si 
s1>s2 

^?'n:;'^7}{^'.K2.ni— Simifara 
stfcmp excepto que, como 
m^imo, se comparan n 
caracteres 

sir[Gn(sHDondeses un 
pyntero a char, devuelve la 
longitud (en enteros) de la serie 
index(s,cl— Dondesesun 
puntero a char y c es un ctiar, 
devuelveunpunteroala 
primera aparicron de c ert s: o 
NULL si no aparece ninguna 
vez 

rindex(s,cHSimilaraindex, 
excepto que la busqueda se 
Hevaacabo desdeelcar^cter 
situado mas a la denecha 
s!rcat(si.s2)-^Anade una 
copia de s2 af final dest, 
devolviendo si . Se da por 
sentado ques1 es 
suficientemente larga como 
para contenertodos los 
caracteres 

slrnGal[s1.s2,l— Anade como 
miximo n caracteres no nufos 
al final de s1 , devolvtendo st 
strcpy[s1,s2>— Copia el 
contenido de s2, nastaia^\ 
en s1.Se da por sentado que 
s1 es suficienlemente larga. El 
GonL previo de s1 se pterde, Se 
devuekeelvaforde s1. 
Slrncpy(sl,s2.n}— Copia COmo 
rrraximo n caracteres de s2 en 
s1,anadiendouna"\ amenos 
que n> = la longitud des2 



1 



Nos corresponde examrnar el 
procedimiento de decfaracion y 
el empleo de los punteros 

Disenado como sustituto del lenguaje ensambla- 
dor, el c posee una gama de faciUdades inexistentes 
en otros lenguajes de alto nivel. Una de estas es la 
facilidad para aludir directamente a direcciones 
maquina. El pascal posee tipos puntero, pero la 
diferencia entre cstos y las direcciones maquina no 
esta Clara en absoluto. En c, el tipo puntero alude a 
direcciones reales, si bien hay que recordar que en 
una maquina multitarea, particularmente aquella 
que utilice memoria virtual, el verdadero conoci- 
miento de la direccion numerica de una variable 
normalmente no es de especial utilidad. 

No obstante, el c posee la capacidad de aludir a 
direcciones absolutas y, por tanto, se puede utilizar 
para activar dispositivos de hardware directamente. 
Toda variable, dei tipo que sea, tiene una dirccci6n 
que se puede asignar a un puntero. A menudo es 
mas conveniente, en especial con las series (matri- 
ces de caracteres), empiear aritmetica de puntero 
para acceder a elementos de la serie en lugar de 
utilizar los habituales subindices de matriz. 

El caractcr * se utiliza para declarai una variable 
puntero, de modo que; 

int'p; 

decfararfa una variable puntero p. Observe la de- 
claracion int: los punteros s61o pueden apuntar a un 
tipo de variable determinado (el tipo "basico"), de 
modo que si quisieramos que un puntero accediera 
a variables de tipo Char, debeiiamos entrar: 

ctiar*p: 

y asi sucestvamente, EJ caracter cuando es utili- 
zado de este modo, significa simplemente "crear un 
puntero", de modo que en esta etapa ei puntero 
propiamente dicho no apunta hacia ningun lugar. 

Para inicializar un puntero en un valor requeri- 
do/usamos el caracter &, el cual, colocado delante 
de una variable, tiene el efecto de devolver la direc- 
cion de esta en vez de su valor. De modo que: 

estableceria p como un puntero de I. En este punto, 
usted debe observar que ei caracter * tambi^n se 
puede utilizar para indicar el valor al que apunta 
una variable puntero. 
En esle caso: 

i = *Pi 

almacenaria el valor apuntado por p en 1, mientras 
que: 

i - p; 

almacenaria la direccion apuntada por p. Usted, 



por supuesto, necesitara un cast para evitar men- 
sajes de error del compilador al manipular direccio- 
nes absolutas, como en: 

p = (int^) 1000: 

Los operadores de incremento y decremento + + y 
— se pueden utilizar con variables puntero, y au- 
mentan o disminuyen en la cantidad adecuada para 
el tipo de variable que se este apuntando. En un 
sistema que utilice enteros de cuatro bytes, por lo 
tanto, si p es un puntero al primer elemenlo de una 
matriz de enteros, p++ aumentara la direccion de 
p en cuatro para apuntar al siguiente elemento. Lo 
mismo sucederia si utilizaramos p^p-Hl : sumaria el 
tamano del elemento de dato adecuado en lugar de 
apenas 1 . Esto pone de relieve el hecho de que los 
punteros no son lo mismo que enteros, aun cuando 
los vaiores en ellos almacenados sean verdadera- 
mente numeros enteros. 

Los punteros se pueden pasar como parametros 
en llamadas a funciones, Ello ofrece Ja facilidad de 
pasar por referenda, es decir, el valor del puntero 
se le pasara a una variable local de la funcion, pero 
este valor seguira apuntando al mismo elemento 
que apuntaba en el programa de llamada. En con- 
secuencia, los cambios que se introduzcan en el 
valor almacenado continuaran alli cuando se de- 
vuelva el control. 

Existe una corresponde nci a muy mtima entre 
punteros y matrices. Cuando se declara una matriz, 
el nombre de la matriz sin subindexar es, en reali- 
dad, un puntero al primer elemento de la matriz. 
Dicho en otras palabras, dado lot a [100], *p, luego 
p-a; y p=&a[0]; son totalmente equivalentes. Esto 
significa que con frecuencia el acceso a elementos 
de la matriz (o de submatrices) se puede realizar 
mas eficazmente mediante aritmetica de punteros 
que mediante subindices. 

Utillzacidn de series 

Las series son, simplemente, matrices unidimensio- 
nales de variables de tipo char. Dado que su uso es 
fundamental para muchas aplicaciones, el c, no 
obstante, proporciona unas pocas facilidades espe- 
ciales y funciones de biblioteca para llevar a cabo 
los tipos normales de proceso de series. En c, una 
serie se compone de una matriz de char en la que 
los caracteres reales que componen la serie van sc- 
guidos inmediatamente por el caracter nulo \ 0 
( ASCII cero). Esto podria ocurrir en cualquier 
punto de la matriz, de modo que tcncmos al menos 
la ilusion de series dinamicas de longitudes varia- 
bles aun cuando las matrices subyacentes hay an de 
ser de longitud fija. Recuerde que el caracter \ 0 
ocupara una posicion de caracter en la matriz, de 
modo que esta debe ser dbfinida con al menos un 
elemento m^s que la cantidad maxima de caracte- 
res que vaya a albergar, 

Se pueden utilizar constantes en serie, si estdn 
encerradas entre comillas dobles, y se las puede 
asignar a una matriz de Char de longitud adecuada; 
el terminadorXO se anadira automaticamente. La 
variable a la cual se asignan puede ser ya sea una 
matriz o bien un puntero a char: 

Char ''s; 

hace que los cuatro caracteres a, b, c y \ 0 se alma- 
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Burbujeante 



burbuja(a,n) 

inta [],ponerenorden(); 

/* a es una matriz de n enteros a clasificar*/ 

{ 

intij; 

for(i=0:i<n - 
for(j = n-1;i<i:-^j) 
ponerenorden(&a[] - 1 3 , SiaO]): 
/*paso de las direcciones de fos elementos 
de la matriz como parametros*/ 
} 

ponerenorden(x,y) 

int*x/y,swap(); 

/*x e y son punteros a enteros*/ 



if(^x>'y) 
swap(x,v); 

} 

swap(x,y) 
int*x,*y; 

{ 

inttemp; 
temp= *p; 

*q-temp; 

/*observe que las direcciones de Ids dos enteros se 
pasan por valor pero la funcion puede aludir a los 
valores reales aimacenados alli aun cuando esten 
estrictamente fuera del ^mbitoV 
} 



ApuntandopornOmeros 

Nuestro listado muestra la 
estrecha relacidn existente &ntre 
]os punteros y las matrices en c, 
implementando el tradlcionar 
algoritmo de clasificacidn por el 
m^todo (Je la burbuja utitizando 
una matriz de enteros. Con 
frecuencia los punteros del c 
pueden ser m^s effcaces que los 
subindices para accederalos 
elementos de las matrices 



En tres actos 

Aqu» vemcs t'=s etapas en el 

Z^z'-'r Dara tracer 

5 : i :: ; ^athzen 
sene S .m^G Observe que 
tras Ja iniciatizacidn, CharPtr 
devuelve unadirecclon, 
mlentrasque *CharPtr 
ctevuetve el valor retenido en 
esa dlreccion. Los punteros 
se pueden incrementary 
reducir para apuntar a 
distintos elementos de una 
matriz: el valor del puntero se 
ajustaradeacuerdoal 'tipo de 
datobasico " dado en la 
sentenciadededaracion, Por 
ejempio, un tipo basico de 
char dara por res u I tad o ajustes 
de pasos de un solo byte, e int 
(en la mayor la da los sistemas) 
produdra ajustes de dos bytes 



DECLARACION 



-CharPtr; 



Cuando se declara por primera 
vez. elpunteronoapuntaa 
p. p. y ningun lugar Sdfo entraen 
unar^rr ■ ^^^^^^ ^^^^ habersele asignado 
un valor 



^harPtJ 



TIPO BASICO: cada 
puntero necesita una 
declaraddn de tipo que 
indiqueel tipodedatos 
alcual apunta 



CharPtr -- 



En una declaracrdn, 
'indica que la variable 
es un puntero 
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&String[0| 



£1 simbolo cuando va delante 
de una variable, devuelvela 
DIRECCldN de §sta, en vez de 
5u valor 



TjAhora CharPtr retiene la 
' DIRECCIONdei elementocero 

- ■ de la matriz STRING [] 
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B^aMo ' hac8 que el puntem 
devuefvae^COflTBIIOOdela 

posidon a la cual apunta, en vez 
de la dlreccion 



CharPtr 



IAnteponlendole un * a CharPtr 
pod em OS accede r al valor 



I retenido en la dlreccion 





FEG2 






FE05 


FE06 


FE07 


FE08 


1 A IBD8CC 


S 


T 


R 


1 


N 


G 


0 



cenen en cuatro posiciones consecutivas empezan- 
do en la direccion actual de S, que parte apuntando 
al caracter a. Despu^s de -F-FS, S apuntaria enton- 
ces al b, y asf sucesivamente. 

Los punteros son variables como cualquier of ra, 
de mode que ocupan un espacio de almacenamien- 
to que tiene una direccion. En consecuencia, es 
bastante posible tener punleros a punteros, y asi 
sucesivamente. Esto puede dificultar bastante las 
cosas, pero son muy pocos los usos de matrices de 
punteros. Uno de ellos, en particular, es en el reco- 
nocimiento dc argumentos de linea de comando, es 
decir, caracteres que se digitan en la misma linea 
que la llamada al programa. 

Hay dos parametros especiales que se le pueden 
pasar a la funcion principal, que proporciona acce- 
so a los mismos. Se trata de argc, que da una cuenta 
de la cantidad de argumentos de linea de comando 
(estando los argumentos separados por al menos un 



espacio), y argv, que es una matriz de punteros a 
series con elementos argc. Cada elemento de argv 
apuntara al primer caracter en esa serie de numeros 
de la linea de comando. El siguiente y breve pro- 
grama ilustra esto simplemente imprimiendo los ar- 
gumentos de linea de comando, uno en cada linea: 

main{argc,argv) 
int argc: 
char * argv[]; 

/* observe que esta declaracion da una matriz 
de punlerosV 

{ 

int i; 

for (i=1:i< argc;i++) 
printf("%s\n",argv[i]); 
/* observe que el formato ^%s' requiere un puntero a 
una serie*/ 

} 
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Caer en una 
subrutina 

Llegados a este punto, examinaremos la instruccion JSR (''Jump 
to subroutine'': satto a fa subrutina) y su utilidad practica 



Para mostrar como actiia esta instruccion, comen- 
cemos con un sencillo programa que transforma 
una tabla de 10 palabras de longitud mediante la 
formula: 

TARRAY[l]:=ARRAYEir2+20*ARRAY[l] 

y obtiene la suma de todos los elementos que com- 
ponen TARRAY coiocandola en la posicion SUM. La 
f6rniula parece un tanto complicada, pero lo unico 
que expresa es "toma cada elemento de la tabla, 
elevalo al cuadrado, suma 20 veces dicho elemento, 
y despues almacena el resultado en la casilla corres- 
pondiente de la nueva tabla, TARRAY". 

La implementaclon dei 680CX) para esta transfer- 
macion se muestra en el 'listado uno". Para com- 
probar la correccion del programa debemos exami- 
nar los valores de TARRAY para los datos de com- 
probaci6n (del 1 al 10) almacenados en ARRAY. Si 
usted ejecuta el programa, los valores almacenados 
seran, naturalmente, 21, 44, 69, 96, etc. Observe 
que el problema do especifica el iniervalo de nume- 
ros que se ban de usar en ARRAY. Si nuestras res- 
puestas han de ser correctas, el resultado de la 
transformacion (y la suma) se ajustaran a ia longi- 
tud de una palabra, es decir, 16 bits. 

Pero esta no es, ni mucho menos, la unica solu- 
ci6n del problema, pues existen otros muchos cami- 
nos para llegai al mismo resultado. Esto ya depen- 
de del diseno de programa, y es en esta fase del 
proceso de codificacton cuando cobra importancia 
el empleo de la subrutina, especialmente en el len- 
guaje assembly. 

Hay muchos metodos para disenar programas, 
pero una manera de alcanzar lo que pudieramos 
llamar un programa "aseado" (al tiempo que resul- 
ta facilmente comprensibie cuando se vuelve a revi- 
sar) es el llamado desglose funcionai. Se trata de un 
m6todo que tiene por finalidad la elaboraci6n de 
secciones de programas bien definidas que realicen 
ciertas funciones con los datos. Las fuociones se 
describen mediante vcrbos tales como "calcular", 
"trasladar'' o "comprobar", y estas secciones de co- 
digo, en m lenguaje de alto nivel, se denominan 
procedimientos, con los datos facilitados a traves de 
los pardmetros. 

Al nivel de la codificacion en ensamblador, la 
unica construcci6n modular adecuada disponible es la 
subrutina, que en el 68000 se llama por medio de: 

JSR SUBR 

Esto altera el flujo del programa para realizar un 
salto a la seccion de codigo etiquetada como SUBR, 
El codigo que esta en SUBR se ejecutara hasta en- 
contrar RTb, en cuyo punto el control del flujo del 



programa se devuelve a la instTueci6n siguiente a 
JSR {el mnemonico JSR significa Sump to SubRou- 
tine [salto a la subrutina] y RTS quiere decir He\um 
from Subroutine [retorno de subrutina]). 

Volvamos a nuestro programa ejemplo. Supon- 
gamos que en vez de realizar el calculo de elevar al 
cuadrado, multiplicar y sumar "en una linea", de- 
seamos *'descomponer'' esto con una llamada a la 
subrutina para conseguir un mejor diseno. Acaba- 
remos con un programa algo asi como el mostrado 
en el "listado dos". Todo lo que ha cambiado ha 
sido que en la linea 6 tenemos una llamada de sub- 
rutina a CALC, y io que antes aparecia en las lineas 
de la 6 a la 9 se contiene ahora en las Imeas 12 a la 
15, con una RTS colocada al final. 

La ventaja esta en que ahora poseemos una sec- 
cion de codigo bien definida (las lineas de la 12 a la 
16), que realiza una operacion especifica sob re los 
datos pasados en D1 (un parametro). No soio es un 
buen diseno si no que podemos llamar a este codi- 
go, CALC, jtantas veces como precisemos para que 
repita el mismo calculo sobre otros datos siempre 
contenidos en D1 (y depositados en D2)! 

Otro detalle a tener en cuenta cuando se imple- 
mentan subrutinas, en especial en entornos de mul- 
tiusuario, es que se tiene por una buena practica el 
disponer de una sola entrada y una sola salida para 
las subrutinas. Esto quiere decir que debemos evi- 
tar las llamadas a otras subrutinas desde dentro de 
una subrutina. Tampoco es recomendable imple- 
mentar un gran numero de returns condicionados, 
que hagan la depuracion una tarea dificil. 

Ventajas de las subrutinas 

La subrutina no solo favorece el buen diseno de un 
programa, sino que proporciona programas econo- 
micos en lo que a ocupacion de memoria se refiere. 
Esto se debe a que ahora no sera necesario repetir 
el codigo de CALC cada vez que dcbamos emplear- 
lo. Es adaptable tanto en el semido de poderla lla- 
mar desde cualquier punto del programa como el 
que si deseamos introducir alguna modificacion 
soio tendremos que mirar un fragmento determina- 
do del programa para realizarla, 

Por ejemplo, supongamos que deseamos esta 
transformacion: 

D2:-Or2-20*D1 
la nueva subrutina CALC cambiara su linea 15 asi: 

SUB D1.D2 ■ 
y asunto concluido. Es mas, el programa, ademas 
de ser adaptable, resulta facil de depurar. Por 
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Listado uno 



I ransfof macion de ARRAY en TAHRAY mediante 
!ARRAY[I);-ARRAY[I1"2+20*ARRAY[I] 
^mbas tabfas constan de 10 elernentos 
,os reyistros empleados son: 

AO apuntaaARRAY 

A1 apuntaaTARRAY 

DO es un contador de tjucle 

01 es un almacenamiento temporal 

D2 es una copia de ARRAY[I] 



= iART 



OOP 



ORG 

MOVEQ 

LEA 

LEA 

CLR 

MOVE 

MOVE 



ADD 
SUBQ 
BNE 
TRAP 
ARRAY DC W 
ARRAY OS W 
SUM DS.W 
END 



11000 

#10.00 

ARRAY,AO 

TARRAY,A1 

SUM 

(A0)+.D1 
01 D2 

' ■ J 2 

D2.SUM 

*1,D0 

LOOP 

#0 

1,2.3,4.5.6 

10 

1 



7,8,9.10 



' estabiece contadof bucle 
' estabiece ej primt^r puntero 
^ yel segundo 
' pmeba si ia suma es cero 

toma ARRAY[!j 

y ia CQpia 

hace ei cuadrado de ARRAY [I] 
' D1 ^'ec= ^ P.' 20 veces ARRAYfl] 

y c 

' dec.DuJc.awL .-^..:L^^uu. Dude 
iterasi no es el fm 
salida a monitor 



Notas al programa: 

Entre las Itneas 1 y 4 se inicializan las variables empieadas per e) 
programa; despues, en laJmea5, cada elemento de ARRAY es 
cargado en 01 medianle el direccionamiento indirecto con 
posdecremento. En la KneaO se hace una copia en 02, de manera 
que no tenemos que acceder a la tabia de nuevo. Las lineas 7 y 8 
forman dos componentes de la transformacion en 01 y 02, medianle 
MULS, y la Imea 9 sumaambas. La linea 10 almacena el resultado 
en el elemento correspondiente de TARRAY, y la linea 1 1 suma el 
resultado en la suma dinamfca, SUM. Final mente, las fineas 1 2 y 1 3 
son sentencias de control del bucle que permilen transformar solo 
los 10 elementos {entre 5 y 12/13 se estabiece, en efecto. un bucle 
FOR con el contador inicializado en la Knea 1} 

Listado dos 





ORG 


$1000 


1 START 


MOVEQ 


+ 10,00 




LEA 


ARRAY, AO 




LEA 


1ARRAY.A1 




CLR 


SUM 


5 LOOP 


MOVE 


(A0K.D1 


6 


jSR 


CALC 


/ 


f.:uvE 


02,|Al)-h 


8 


AOu 


02.SUM 


9 


SUBQ 


*1 DO 


to 


BNE 


LOOP 


11 


TRAP 


^0 


12CALC 


MOVE 


01, D2.. 


13 


MULS 


D2,D2 


14 


MULS 


*2a,D1 


15 


ADD 


01, D2 


16 


RTS 





Ikmada a subrot. para caloulai 
nuevo valor de la tabIa 



subful para calc D1 2+20*01 
V poner el vaiur en 02 



"letorno al programa que llarno 



ejemplo, podemos probar la validez de CALC me- 
diante todo tipo de valores que daremos a 01 y exa- 
minar los resultados en D2 sin mayores complica- 
ciones con otros trozos del programa o con datos 
trrelevantes. Solo debe haber una entrada a la 
subrutina (en la etiqueta de direccion de la sub- 
mtLna) y solo una salida (en la instiuccion RTS), Asi 
podemos afirmar que la estructuracion de nuestros 
programas con subnitinas facilitan las pniebas y la 
depuracion. 

Parece, pues, que asi se satisfacen los criterios de 
un "buen programa", por lo menos desde el punto 
de vista de la economia, adaptabilidad y fiabilidad. 
Pero el empleo de subrutinas compoita tambi^n 
ciertas desventajas. Para percatamos de ellas (y 
examinar la transmisidn de datos por medio de pa- 
rametros) es necesario echar un vistazo al mecanis- 
mo de la pila en el 68000. 

El mecanismo de la plla 

Cuando ejecutamos la instruccion JSR es preciso 
recordar la direccion de la instnicci6n siguiente a 
aquella que ilama a la rutlna (el enlace con la sub- 
rutina). La instruccion JSR hace que se coloque en 
la pila la direccibn de esa instruccion siguiente (se 
necesitan cuatro bytes para la direccion de una pa- 
labra larga completa) y que el contador del progra- 
ma (PC) se cargue con la direccion de la subrutina. 
Cuando se ha ejecutado RTS en la subrutina, el PC 
se cargara con dicha direccion que sera sacada de la 
pila, y la ejecucion continuara despuds de la llama- 
da a la subrutina. Toda esta manipulacidn de la di- 



recci6n se hace al margen del usuario, pues el 68000 
se encarga de todo. Pero hay efectos colaterales 
que el programador debe conocer. 

Ante todo, hay que cerciorarse de que el puntero 
de la pila, SP (o bien, A7 en el 68000), es activado 
correctamente, de lo contrario podemos sobreescri- 
bir el cddigo o los datos, \q incluso violar las direc- 
ciones del hardv^arel El mode habitual de hacer 
esto esi 

STACK EQU S1000 *pone la pila a 1000 hexa 
BEGIN LEA STACK, SP *inicializa el puntero 
de la pila 

y la pila ird pasando del 1000 al cero (porque cada 
push o envio a la pila es un predecremento). 

En segundo lugar, idebemos estar seguros de 
que la pila no haya crecido demasiado! Debemos 
calcular la caniidad de pila que necesitamos usar, lo 
cual es dificii. Para programas relativamente senci- 
Ifos con sencilias llamadas a subrutinas y eoipleos 
de la pila, es posible tener una respuesta exacta me- 
diante el examen del c6digo. Para programas ani- 
dados (es decir, con subrutinas que llaman a otras 
subrutinas) o recursivos (una subrutina se llama a si 
misma), el problema de dar un tamano a la pila 
puede ser casi inesolufale, y se han de emplear t6c- 
nicas de ensayo y error. 

En el proximo capitulo daremos ejemplos por- 
menorizados de llamadas a subrutinas y, en particu- 
lar, nos ceniremos a los metodos para pasar los 
datos a y desde la subrutina, empleando en ciertos 
casos algunas instnicciones unicas del 68000. 
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Aterrizaje 

He aqui un juego de accion que esta siempre de actualrdad. Esta 
version, escrita por Pierre Monsaut, esta destinada al 
microordenador EXL 100 




Despues de un largo viaje sin gravedad, no result a 
nada facil aterrizar suavemente con una nave espa- 
cial; pero gracias a su ordenador esta en condicio- 
nes de efectuar un cntrenamknto sin riesgos. Debe 
posar su nave sobre una de las cuatro zonas destina- 
das al efecto. Usted puede dirigirse a la derecha y a 
la izquierda con ayuda de las tecias de control del 
cursor. 



100 REM'* 

110 REM ^ ATERRIZAJE" 

120 REM 

130 60SLJB590 

140 FORI=1TO10O 

150 NEXT5 

160 If dl<o™endl=o 

170 60SJB690 
ISO F0RQ=2T0M 
190 FORNOTODL^IO 
200 NEXrt 

210 CALLKEY1{D3,D4) 

m M)C= NX + (03=131) -{03=129] 
240 IFMX<2TTHENNX-2 
250 IFMX;-3aTHENNX=38 
260 LOCATE [Q-1,NH} 

270 mmG$: 

m LOCATE tQ.NH) 
290 PRIfiTCS; 
300 LOCATE [Q,M)() 
310 PfilWTMS; 
320 LOCATE [Q+1, NX) 

330 mmm. 

340 fiE)G'Q 

350 tFlffT( [NX-3)/10)=[NX-3)/10THEN DL=OL-1:G0TOl40 
360 CALiCOLORC'IVb"} 



370 LOCATE (O.NX) 

380 PRINT CS; 

390 LOCATE (Q-I.NX) 

Add PRtNTCS; 

410 LOCATE (Q+I.MX-I) 

420 PRPNTHS; 

430 CALLCOLORflRG") 

440 LOCATE (7,6) 

450 PRINT "SJ NAVE SE HA ESTFELUDO"; 

460 LOCATE (12.12) 

470 PRINT "SCORE ^- iS-l; 

430 LOCATE (15J1) 

490 PRINT "OTRAr; 

500 FOR 1=1 T0 100 

510 NEXT I 

52D CALLK£Y1tD3,D4) 

530 IFD3O255TREN520 

540 CALLKEY1|D3,D4} 

550 IF 03-255 THEN 540 

56D IFD3078THENRUN 

570 GLS 

5B0 END 

590 CLS("™") 

600 GOSUB 800 

61 D BS=CHRS(32) 

620 NS=CHflS[100}&CHRS(101) 

630 C$=B$&B$ 



640 MS=CHR$(lD2}aCHR$(103) 

650 AS=CHRS(104)«^CHR1(104) 

660 HS-CHRS{103)&CHR£(1O1)&CHRStl00)&CHR$(1O2) 

670 S^O 

680 RETURN 

690 CALLCOLORCmi 

700 FORI-1T020 

710 NEXT I 

720 CLS 

730 FOR 1-0 TO 3 

740 LOCATE (22.3+ri0) 

750 PRINT AS; 

760 NE)fri 

770 S-S-M 

760 NX-INTRND[35)+2 

790 RETURN 

800 CALL CRAR(1O0;'a0a0DO1f3F7FEFEFFFEFl 

810 CALL CHAR(10i;'OOOOOOEOFOFSDCDCFCDC") 

620 CALL CHAR(102."EFEFEF7F3F4BB08040EO'l 

930 CALL CHAR(1 03, " OCDCDCF8F0480404031 C " ) 

840 CALLCHAR(104,"FFFFFFOO(l(KiaOOOOOOOO") 

850 DL-20 

860 R^JRN 
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La senda del exito 



En un mercado tan complejo como el informatico, los 
departamentos de ventas y marketing tienen gran relevancia 



E! gran crecimiento que experimento la industria 
de] microordenador a comienzos de los anos ochen- 
ta comenzo a menguar y estabiiizarse hacia media- 
dos de 1984 y\ por consiguiente, las expectativas de 
creaci6n de puestos de trabajo tambien se reduje- 
ron. Se cueiitan por centenares las firmas que se 
han retirado del negocio, pero se han creado c^si el 
triple de ellas, lo que indica que en el campo de la 
informatica se est^ creando un alto numero de colo- 
cacionas. 

Eo Gran Bretana los puestos de trabajo en ven- 
tas y marketing figurao entre los mejor pagados en 
la industria del ordenador. En el extremo superior, 
el vendedor experimentado que gestiona valiosos 
contratos de hardware o software con grandes 
clientes corpora tivos puede esperar hacerse con 
£80 000 (17 milJones de pesetas, aproximadamen- 
te) o mas al ano, principalmente a base de comisio- 
nes. Los ejecutivos de marketing (que no cobran 
sobre la base de oomisiones) tienen pocas posibili- 
dades de ganar tanto dinero, aunque cuando un 
empleado Ttega al puesto de director de marketing 
de una empresa entre mediana o grande son bas- 
tante corrientes los sueldos de m^s de £30 000. 
Tanto ventas como marketing constituyen sendas 
convencionales a traves de las cuales los empleados 
m^s emprendedores y ambiciosos pueden acceder a 
la cupula de una empresa. Hasta hace poco tiempo, 
la totalidad de los principales ejecutivos de IBM 



habian ascendido a traves del escalafon de ventas. 

Algunas agendas de colocaciones recomiendan 
que los jovenes aspirantes a vendedores empiecen 
por seguir un curso de informatica j con el objeto de 
obtener una comprension elemental del producto, 
Luego aceptar un empleo en una firm a minorista 
que venda equipos de oficina u ordenadores perso- 
nates. Esto se suele pagar bastante mal, pero les 
proporcionara alguna experiencia basica, De spues 
de ello, estaran en una posicion m^s ventajosa para 
conveocer a una oompania de fabricacion o a un 
distribuidoi de ordenadores para que les de em- 
pleo, Ei primer ano tampoco ganarin mucho, y se 
esperara que acompanen a un vendedor senior y 
aprendan a hacer demostraciones de ordenadores y 
paquetes de software. 

Despues de esto, si el aspirante demuestra apti- 
tud, sus perspectivas mejorar^n r^pidamente. Ava- 
iado por un ano de experiencia en coalqoiera de los 
micros y paquetes de software principales, estar^ 
capacitado para un puesto ejecutivo de ventas, 
cuyo sueldo basico es posible duplicar con las comi- 
siones. Es muy probable que la empresa tambidn 
ponga a su disposicidn un autom6vii. Cuando se 
anuncia un trabajo de "£20 000 OTE" {on-target 
earnings), significa que las £20 000 son las "ganan- 
cias sobre cuota*' que el vendedor percibira solo si 
alcanza el objetivo de ventas que ha establecido 
para 61 el director de ventas. (Segun los especialis- 



MarcusWilson-Srr 

Punto <3e partida 

Para quienes no tengan 
experiencia y deseen liacer una 
carrera en ei ambito de las 
ventas o el marketing, 
probablementeeilugar mds 
adecuado para mmm sea una 
tieada minorista como ia que 
vemos en la fotograf fa, donde se 
venden equipos a ysuarios 
finales. No obstante, las 
perspectivas continuan siendo 
escasas en un entorno sometido 
a demasiadas presiones como 
para permitirqueeiempieado 
adqutera una conciencia m^s 
cabal y profunda deianueva 
tecnoiogiay ias t^cnicas de 
venta 
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Crecimiento de los suministros 



Hardware 



Carrtiflad de 
firoveedores 

de 1985 



Eniradas desde 
enero 1985 



Retiradas 
desde en&ro 

. .^J^ cfe1985 

4D 





Software 



Cantidad de 
proveedores 
enjunio 
de1985 



Entradas desde 
enero 1 985 



Retiradas 
desde enero 
del985 



Sumlnislros inforfn^ticos 

Apesar delas pesimistas 
prevjsiortes deaigunos 
observadoreSp la cantidad de 
proveedores dentro de la 
industria del ordenador ha 
seguido creciendo a ritmo 
constante. El crecimiento 
estable, mSs queunos 
beneficios elevados, a menu do 
sera una tentacldn para que se 
creen nuevos negociosen on 
mercado que, de no existir esta 
circunstancia, seria evitado 
[cifras del NGC Microsystems 
Centre, Gran Bretana) 



tas en gestion de empleo, la mayona de las empre- 
sas muestran preferencia por aspirantes de edades 
entre veinte y veinticinco anos.) 

Al cabo de tres o cuatro anos, el aspirante puede 
llegar a ser ejecutivo de ventas senior o veodcdor 
de sistemas. En una empresa que venda ord en ado- 
res tanto individuales como muitiusuarlo, el perso- 
nal senior, evideotemente, manejara los sistemas 
multiusuario mas costosos, que tienen las comisio- 
nes netas m£s elevadas. Para cuando cumpla ios 
treinta anos de edad, sus expectativas estaran en 
ocupar un puesto de director de ventas, a quien co- 
rrespondera determinar las cuotas a cubrir por su 
personal dc vcntas, A este nivel quiza descubra que 
sus atribuciones y su campo de accion coinciden en 
parte con los del director de marketing, y de hecho 
muchos ejecutivos en este momento deciden pasar- 
se a esta ultima actividad. Tenga prcscntc que las 
ventas pueden ser un asunto compronictido, cspe- 
cialmeote en la industria del micro. Muchos vende- 
dores se han eocontrado con que su director de 
ventas les asignaba objetivos inalcanzabies. Al no 
conseguir acceder a la meta fijada durante dos o 
tres trimestres, fueron despedidos. jEste no es un 
trabajo para aquellos que basquen seguridad! 

Si descubre que no le agradan las ventas, o que 
no es especialmente idoneo para vender, el mejor 
consejo es abandonar el negocio mientras aun sea 
joven. Si mediada la treintena aun no ha accedido a 
un puesto de director de ventas, quiza le resulte 
dificil conseguir otro empleo en este campo. 



El juego de vender 

En una empresa las funciones de ventas y 
marketing con frecuenciase confunden. Un 
vendedortrata dtrectamente con e! cliente. El 
ejecutivo de marketing, por el contrario, esta mas 
implicado en la estrategia: como empaquetar el 
producto, que no mb re ponerle, como anunciarlo, 
etc. En la industria del microordenador hay dos 
ramas tundamentales: la fabncacion y la reventa. 
La gente de ventas que trabaja para fabricantes de 
hardware y software tipicamente vende sus 
productosa minoristas o distrlbuidores, Los 
vendedores para revendedores, tales como casas 
de sistemas, detallistas o cadenas minoristas, 
tratan directamente con el usuario final. En Estados 
Unidos es corriente que los clientes entren en una 
tienda de ordenadoresy adquieran un ordenadorde 
gestion. Por el contrario, en Gran Bretana casi 
todas las ventas de micros implican el envio de 
corresppndencia a los potenciales clientes (una 
funcion de marketing) o bien una "llamada en frio" 
(el vendedor establece un contacto di recto por 
telefono o personal mente). En los primeros dias de 
la microintormatica, la industria no le prestaba gran 
atencidn al marketing. Las nuevas empresas 
fabricaban novedosos y atractivos productos y los 
vendedores los vendfan. En algunas ocasiones 
tenian exito (el Spectrum) y en otras no (el Coleco 
Adam). Ahora, sin embargo, la industria es mas 
sofisticada y en 1985 el fabricante de ordenadores 
personaies de mayor exito fue Amstrad, con su 
serie CPC. No habia nada nuevo en la tecnologia; 
simplemente fue cuestion de empaquetaria de la 
forma que quarian los clientes. Y eso es, en 
esencia, lo que se entiende por marketing 



El marketing es un ambito muy competitive. Las 
firmas buscan graduados universitarios, preferente- 
mente con titulacion en matematicas o fisica, 

Un punto imporiante que hay que entender en 
relacion al marketing es que rigen los mismos prin- 
cipios independientemente del producto que venda 
la com p an 1 a comercial. De modo que la experien- 
cia obtenida en el departamento de marketing de 
una organizaci6n que fabrique jabon en polvo colo- 
ca a! aspirante en una buena position cuando llegue 
al mercado de ordenadores. De hecho, muchas 
agcncias de empleo recomiendan que los gradua- 
dos jovenes trabajen durante dos o tres anos en una 
gran corporacion, preferiblemente alguna que los 
haga asistir a un curso de marketing o que les per- 
mita obtener un titulo en adniinistracion de empre- 
sas. Las firmas de ordenadores, al ser mas peque- 
nas, suelen contar con mcnos rccursos para formar 
profesionalmentc a sus cmplcados. 

El conocimiento en materia de ordenadores no 
es vital para obtener un puesto de marketing en 
una firma de microordenadores, pero es muy con- 
veniente interesarse en el tema, Un empleado de 
marketing con dos o tres anos de experiencia gana- 
ra Unas £10 000 al ano. Las tareas que deber^ reali- 
zar para la firma tnciuiran escrlbir folletos y ejem- 
plares publicitarios, enviar informacion a !a red de 
ventas, organizar seminarios y conferencias de 
prensa, y atender a los periodistas (normalmente 
en esta ultima actividad sera sustituido por alguien 
mas especializado en este campo especifico). 
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Reaccibn en cadena 

La firma britanica Granada Business Centres vende 
micros individuales y multiusuario a pequenas y 
medianas empresas. La empresa declara que el 
requisite primordiaf de sus aspirantes a un puesto 
de vendedor es que posean experiencia en ventas, 
preferiblemente de equipos de oficina o, aun mejor, 
de sistemas de ordenador, Granada imparte su 
propia formacidn en productes y aptitudes para las 
ventas, estando comprendidas las edades del 
personal de ventas que contrata entre los 23 y 30 
anos. Cada tienda posee un ejecutivo de ventas 
senior que se ocupa de las grandes "cuentas 
nacionales" , y un gerente de ventas que supervisa 
la actividad de ventas de su tienda. Despues hay un 
gerente de distrito que se ocupa de un grupo de 
cuatro tiendas incluyendc a[ personal de 
mantentmiento y apoyo que trabaja para cada 
centro. El camino para hacer carrera es este: 

WKledor-^^ejeciJtivo de ventas senior-^ 
gefsnle de vente-^gerente de distrito 

Q personal de marketing es mycho mas reducido: 
cuatro personas, frenie a 60 en el campo de 
ventas. Cada gerente de marketing suele cumplir 
una funcion especffica. Una persona se encarga de 
las ferias, otra de la prensa y relaciones publicas, 
otra de la presentacton de las tiendas, etc. 



El siguiente paso conduce al cargo de gcrcntc de 
marketing, donde se asumc un papel mas directo 
en establecer enlaces con las agendas de publici- 
dad, decidu a que ferias presentarse, planificar lan- 
zamientos de productos y la estrategia de la empre- 
sa. El sueldo base seria de unas £14 000, con un 
coche de la empresa y otras prerrogativas. En una 
empresa pequena (como son casi todas las firmas 
de microordenadores) seria razonable csperar con- 
vertirse pronto en director de marketing con un 
asiento propio en la mesa de juntas. 



Pequeno ejempio 

Psion es Lfna firma britanica que produce software 
y ordenadores de mano. Tiene contratadas a 70 
personas y espera que sus aspirantes a un puesto 
de ventas posean algo de experiencia en cuanto a la 
venta de equipos tecnicos o de oticina, pero no 
hace especial hincapi^ en el conocimiento sobre 
ordenadores, Ofrece formacidn sobre los productos 
de la compania. El vendedor tratara directamente 
con los comerciantes que llevan los productos de 
Psion y los grandes oompradores corporativos. 
Un camino tipico para hacer carrera serfa: 

vendedor-^gerente de cuentas^ gerente 

de ventas^director de ventas 
Un gerente de cuentas es responsable de manejar 
varias cuentas y supervisar la capacidad de ventas. 
En el campo del marketing, Psion solo contrata 
graduados y ejecutivos de marketing. Su tarea 
consiste en escribir ios textos publicitarios, 
organizar tos stands de las ferias, atender a ia 
prensa y proporcionar apoyo al cuerpo de ventas. 
Aqui el camino sena: 

ejecutivo de marketing-^ gerente de 
marketing-^director de marketing 

El gerente y ef director de marketing son 
responsables de !a plantficacidn a largo plazo, de 
tratar con (as agendas de publicidad, de encargar 
estudiosde mercado, etc. 
Las pequenas empresas pueden ofrecer ventajas a 
un empleado que no este seguro del camino a 
seguir, dado que su estructura es mas flexible que 
la de las grandes firmas. En 1983, Psion contrato 
como programador a un graduado que luego paso 
at apoyo tecnico de ventas (respondiendo a 
cuestiones que el equipo de ventas no podfa 
manejar solo) antes de ascender a gerente de 
cuentas de ventas. Hacia finales de 1985 habia 
pasado a la division de exportaciones 



r: : :: 

producto. Un ejecutivo de 
marketing estara comprometfdo 
con un producto desde fa etapa 
de concepcion y diseno liasta su 
lanzamiento, asegurandose de 
que durante el desarrollo del 
producto se tengan muy 
presentes las &xigenciasy 
preferenciasdel usuario final. El 
Amstrad PCW 8256 constituye 
Lf^ buen ejempio de producto 
; r ::'f': = zado. Si bien 
_-. ^ z z.-: igiadeayer, 

::' if :_i"oa 

cos::. E i li- : : : r j 
reza: ■ Mas q.a pr::e;ador 
de textos, por menos que una 
maquina de escribir".) Compare 
su exito con, porejempfo, el 
vehicula electnco Sinclair C5, 
que, a pesar de ia g ran 
campana publicitariaque 
acompaiio su lanzamiento, no 
logro venderse bien Jo que 
demuestra que la pubNcidad, 
porintensivaquesea, nopuede 
vender un producto para el cual 
no existe un mercado 



More than a wordprocessor, 
for less than a typewriter 




RutBS redire€Ci6n 

En circunstancias normaies/ia 
entrada para un prog ram a que 
se esl^ejecutandoenyn 
sistema Unix produce a 
traves del leclado. La saiida y 
Ids avisos de error normal me nte 
se dirfgen hacia la pantalla. En el 
Unix, ]os operadores < y > 
permiten redirigir la enlrada a un 
programao bien la saiida del 
mismo. de modo que el 
pro grama se comunique con 
OtrOS dispOSitrvOS 0 arCtlivOS. 
Esta potente facilfdad permite 
crear con toda sencifJezarchivos 
dedatos.obienqueel 
"caparazon" ejecute una serie 
de comandos Unix retenidos en 
un arciiivo 



iUtilidades 

Unix! 



Unix ofrece una biblioteca de 
llamadas y comandos para 
simplificar la labor del usuarlo 

Debido a que las utilidades y herramientas Unix 
son programas en c directaniente, es facil combinar 
con ellas los programas de uno mismo. Para simpli- 
ficar adn mas las cosas, el Unix tiene un enfoque 
unificado fundamental de los archives y de disposi- 
tivos de E/S. Se considers que cad a archive es una 
corriente o secuencia de bytes. El Uni;c lee o escri- 
be secuencialmente los bytes en el archive y permi- 
te posicionar el puntero de archive en cualquier 
de?>plazamiento de byte le^'timo del archive y co- 
fiienzar a leer o escribir en este punte. 

Los dispesitives de E/S se Iratan exactamente 
igua! que cualquier otro archive. De hecho, en el 
directorio /dev siempre habra una lista de dispositi- 
vos de E/S, Las operaciones que se pueden efectuar 
se observan mejor utilizando las llamadas a la bi- 
blioteca c de nivel mas bajo: 

• creat(nomt)rearchivo,modalidadprotecci6n>: Si ya 
existe un archive con el nombre dado, entonces se 
lo truDca a longitud cere; de lo cootrario, se crea un 
archive con ese nombre. La modalidadprotecci6n es 
un numere de nueve bits (comunmente en forma 
de tres dfgitos ectales) que especifican la permisi6n 
de lectura, escritura y ejecucion (un bit cada uno) 
para el usuario, el gmpe del usuarie y de quien este 
cn cl sistema. La funcidn dcvuelve on descrfptorar- 
chivo entero. 



Disposicion estandar 
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Entrada desde un archivo 



Clave 






1 Saiida 




estandar 




3 Entrada 




estandar 


0= 


3 Error 




estandar 




C©! ArcKivo 

=^>«#^^^J de entrada 



Saiida desde un archivo 




Archivo 
de saiida 



• open(nombrearchivo,modalidadlectyraescritura): Ce- 
necta el archivo mencienado con el pregrama, es* 
pecificando (en modalidadlecturaescritura) 0 para lec- 
tura, 1 para escritura y 2 para acceso tanto de lectu- 
ra como de escritura. El archivo debe existir ya y la 
funcidn devueive un descriptorarciiivo entero. 

» close(nombrearctlivo): Desconecta el archive del 
programa. 

• linlink{nombrearchiVO): Suprime el archive del sis- 
tema. 

• read(ilescriptorarchivo,byffer,cantidaddebytes) y wri- 
te(descriptorarchivo, buffer, cantidaddebytes); Transfie- 
ren el numere especificado de bytes entre el archi- 
ve, del cual se da el descriptor, y una zona de alma- 
cenamiento de buffer mencienada. 



Tres archivos 



Hay tres archivos abiertes autematicamente para 
cualquier progjama, que se denominan Standardin- 
put, standardoutput y standarderror- Normalmente, 
standardinput esta conectado al teclado y standard- 
output y Standarderror estan conectados a la panta- 
Ua, Les dos primeres se pueden redirigir hacia o 
desde cualquier otro archivo e dispositive mediante 
los eperadores < y > . 
Para cualquier comando o programa Unix: 

nombretnstruccion<nombrearchfvoodispositivo 

har^ que la entrada desde standardinput se tome 
realmente del archivo mencionade en vez de desde 
el teclado. 
Del misme modo: 

nombreinstruccion>nombrearchivood]spos!tivo 

hara que la saiida de Standardoutput se envie al ar- 
chivo mencionade en vez de a la pantalla. Una va- 
riacion permitira aiiadir la saiida a un archivo en 
lugar de crear un archivo nuevo, si bien se creara 
un archive nuevo si este no existe r 

nombreinstruccion»nombrearchivoodispositivo 

Las accienes de estas dos ultimas se pueden alterar 
si se establece noclobber (una opcion especial que 
mas adelante veremes en mayor profundidad). 
Esta no permitira que se supriman archivos sin con- 
firmacion, pero se puede invalidar cen la forma im- 
perativa de estos des operadores: 

nombreinstruccion>!nombrearchivoodispositivo 
nombreinstruccion»!nonnbrearchivoodispositivo 

A modo de ejemplo del empleo de esta facilidad, 
podemos crear un archivo que centenga la lista de 
archivos de un directerie utilizande: 

ls>Isarchivo 

etre uso es para prepercionar una facilidad de ar- 
chive de cemandes, de mode que toda una secuen- 
cia de comandos se pueda ejecutar a la vez. Los 
comandes les ejecuta el "caparaz6n'\ el cual se 
puede invecar utilizande la instruccien Sh. De 
modo que: 

sh<nombrearchivo 

hara que se ejecuten los comandos del archivo. - 
Una caracteristica fundamental del Unix, que le 
cenfiere tanta potencia, es la facilidad de tuberia 
que da el operader |- 
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Rasponde al formato: 
* nombrecomandoprogramaSnombrecomandoprogrania 

que conecta standardoutput del primer cx)mando con 
Standardinput para ei segundo. De modo que la sali- 
da del primer comando se toma automaticamente 
como la entrada para el segundo. 

Esto no significa que se produzca un archivo in- 
termedio, sine que los dos programas se ejecutarAn 
de forma concurrente. Siempre que el segundo pro- 
grama necesite entrada, suspendera la operaci6ri 
hasta que ef primer programa haya producido algu- 
na salida. Por ejemplo, la instruccion Is no cuenta 
la cantidad de archivos del directorio mientras los 
va listando. 

Existe una otilidad, wc, que cuenta la cantidad 
de palabras de un archivo otilizando la opcidn -w; 
el comando: 

ts wc-w 

haoe i|ue la salida de Is {una lista de nombres de 
mxMvo) sea la entrada para WC. que cuenta el nu- 
msso de palabras. de modo que la sajida sera la 
cantidad de airbivos del directorio. 

El operador de rubeiia tiene un uso especial en 
conjuncion con el comando tee. que enviara salida 
tanto a un archivo como a la pantalla. Asi: 

is i tee Isarchivo 

hara que el listado del directorio aparezca en la 
pantalla asi como en IsarchiVO. 

El Unix es un sistema operative multitarea y, en 
consecuencia, puede ejecutar dos o mas tareas de 
fonna concurrents. Fero tambien permite que cada 
usuaxio ejecute mas de un programa a la vez. Si se 
coloca el operador &. a! final de la Hnea de coman- 
do. el comando o programa se ejecutara como 
tarea de fondo, dejando al usuario en libertad de 
ejecutar otro comando o programa. For supuesto, 
si este proceso de fondo utiliza una entrada o salida 
de terminal, entonces es probable que ocurran 
coeas extranas. 

Taeibieii se puede detener una tarea en medio 
de m ejsaaaoB pofeando Oil-Z, que permite reini- 
dar la tarea desfiies, sin perderla. Si el usuario esta 
ejecutando simultaneamente vaiias tareas y algu- 
nas se interrumpen, puede resultar difidl saber lo 
que esta sucediendo. No obstante, el comando ps 
da una lista de los estados de todos los procesos que 
se estan ejecutando para el usuario, y el comando 
jobs lista todas las tareas de fondo y las que estan 
detenidas. 

Cuando se detiene un proceso o se lo coloca 
axuo laiea de fondo, el Unix le otorga dos nume- 
ms: wk Homero de tarea personal, como [1], [2], 
y un numero de proceso que esta en rela- 
doB con todos los procesos que se esten ejecutando 
adnatraeote en la maquina. El numero de tarea 
se poede utiiizaj en union con los comandos fg 
y bg para intercambiar procesos. El comando 
fg%numerodetarea, por ejemplo, reiniciara un pro- 
ceso detenido en el primer piano, o pasara un 
proceso de fondo a primer piano. El comando 
bg%niJmerocletarea reiniciara un proceso de fondo, y 
mediante Stop%numerocletarea se puede detener un 
proceso que se este ejecutando en el fondo. Los 
procesos que ya no son necesarios se pueden dete- 
ner permanentemente mediante el comando kill nu- 
nerodeproceso. 



Dirigiendoeltrafico 

%ls-l>lsfile 

(no apawce et ilstado del directorio en /a 
panMa) 



%m Isf ile (mirar en tsarcNvo) 
total 41 

-rw-r— r— 1 com-mcc 0 Oct 28 11;55fstile 

drwxr-xr-x 2 com-mcc 512 Oct 21 11:11 mike 

-rw-rw-r— 1 com-mcc 502 Sep17 12;07reQX 

"fwxr-xr-x 1 com-mcc 1 8432 Oct 21 11 :02 receive 

-rw-r— r— 1 com-mcc 1068 Oct 18 14:44 rx,p 

-rwxr-xr-x 1 com-mcc 19456 Oct 21 1 1 :03 transmit 



%ls sort-r Xsfirs 

(esti! vei t3 (fsta de! directono se tia entubado a ta utiiidad son con ia opcidn -r. 
que ciBsific3 por orden inverso) 



%ca 1 1 sf i I e (listar archivo claslficadQ) 

transmit 

rx.p 

receive 

rec,c 

mike 



■■ipc nt.p S ^Biecmr compJaaon psscsi como mrea de fondo i 

fl 11 21 7 f^^ ^ ''^ comp*(aadn ei - de tares [Ij, y ai proceso ei 

%iobs 

[1] + Running pcrx,p 
%ps 

PID n STAT TIME COMMAND 

1217 n09l 0:00 pcrx.p 

1218 n09R 0:03 pc0-o/lmp/p0001217 rx.p 
{this iast process was set up by the pascai compiier) 
1220 n09R 0:01 ps 



%sto p 1217 (detemda compiladdn por citar el n. * de proceso) 

II ] + Stop ped (signal) pc rx . p 

%b9 %1 (compiiacidn remiciada en ef fondo utilimdo e! n. ^ de job) 
[1] pc rx.p & 

^ g = •: 1 (pasar compilacion al primer piano) 
pcrxp 

Stopp^ /esm se Hiio utilimdo Ctrl Z) 
[1] + Stopped pc rx.p 

%klll %1 (librarse por completo del proceso) 
[1] Exit 1 pc rx.p 



PID n STAT TIME COMMAND 

1266 m R 0:01 Ds . ^ ^ , 

(mngun proceso en ejecumn, a excepcm de ps) 



%logout 



El Unix, como todos los sistemas operativos bue- 
nos, mantiene una hora y fecha que se pueden uiili- 
zar de diversas maneras. La instruccion date simple- 
mente proporciona la fecha del dfa y cal un calenda- 
rio, que puede presentarsc con diversos formatos. 
La instruccion times nombrecomando Ic dim la hora 
de ejecucion para ese comando en particular, y at 
seguida por una hora y un nombre de archivo eje- 
cutara una lista de comandos retenidos en cl archi- 
ve en la hora especificada. 
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La hora del modem 



Si blen el modem f ue creado hace varios anos, solo ahora se ha 
generalizado su utilizacion 



En Estados Unidos los modems constituyen un 
gran negocio. En Europa, sin embargo, su impacto 
ha sido menos pronunciado. Esto se debe a diver- 
sos motives, que pucdcn rcducirse a dos factores 
principaies. En primer lugar, los recargos por cone- 
xion a la red telefonica, en particular durante las 
boras punta, pueden resultar prohibitivamente 
altos. Las personas que usan sus ordcnadores en ia 
red durante varias boras por semana con frecuencia 
se quedan atonilas ante su factura telefonica, que 
puede ascender a muchos miles de pesetas. 

En segundo iugar, las companias telefonicas ban 
tardado bastante en comprender el potencial de las 
redes de comunicaciones y ban desarrotlado su sis- 
tern a de un niodo fragmentario. Bsto significa que 
la base de datos Prestel, por ejemplo, utiliza distin- 
tos protocolos de tablones de anuncios privados, et- 
cetera, 

Otro factor que ha obstaculizado e! desarroUo en 
los paises europeos es el hecho dc que antes de que 
se pueda utilizar un modem legalmente en la red 
telefonica, normalmente debe ser boniologado por 
la companfa telefonica de turno, y la lentitud de 
est as empresas para concede r esta aprobacion 
siempre ha sido notable. Ello ha signific^do que en 



muchos casos transcurrieran afios antes de que los 
avances en la tecnologia dd modem llegaran hasta 
el usuario. En el caso de Gran Bretana, desde la 
privatizacion de la BT (British Telecom), la autori- 
zacion de los modems se ha transferido al Dcparta- 
mento de Comercio e Industria, lo que habna de 
volver mas eficaz el proceso. 

En Estados Unidos, muchas llamadas locales son 
gratuitas y casi todas las bases de datos y sistemas 
de comunicaciones se basan en el estandar Hayes. 
Este es un sistcma de protocolos que ha sido adop- 
tado por olros numerosos fabricantes de modems. 
Esta normalizacion no existe para el usuario brit^- 
nico, aunque el desarroUo del sistema Hayes en 
este pais es inminente. 

En consecuencia, para set totalmente adaptable 
en Gran Bretana, es imprescindible que el modem 
tenga incorporadas estas y otras numerosas caracte- 
Tisticas para permitir al usuario la maxima flexibili- 
dad en la a menudo espesa marana de las comuni- 
caciones- 

A pesar de estos problemas, la vcnta de modems 
continua aumentando. Veamos ahora las facilida- 
des que ofrecen algunos de los modems disponibles 
en el mercado britanico. 



PACE NIGHTINGALE 
PflECH) 

£137, exdu/endo software e 
interface 

PAHA USAB CON 

BBC Micro, Com ma do re 64 
gama Amstrad CPC 
VELQCtDAD DE TRAKSiVllSlON 

Efivio V Recepci6n se pueden 
ajustar en una de 7 velocidades 
que van de 75 a 9800 baudios 




IGHTIWSALE 



niOiJefJ-j carrier tfeJect 

connect !■ ns incjid powen'riaia 



r^aRXi £001X75 
_ aniwer 



# 4 ^ m^^ 



-CClTHEuro) J 



Nightingale 



HI Pace Nightingale cst^ dirigido especificamente al 
BBC Micro, si bien puede ser adoptado por cual- 
quier micro que posea una puerta RS232. Al igual 
que el paquete Modem 1000, proporciona el soft- 
ware en una EPROM que se inserta en uno de los 
conectorcs de ROM laterales del BBC Micro. Si 
bien varias de las facilidades de! modem estan oon- 
tenidas en el software activado por menu, el Nigh- 
tingale permite establecer la velocidad de transmi- 
sion, a traves de botones; situados en la parte fron- 
tal del dispositivo, segun los estandares del Prestel 
y los tablones de anuncios de 300 baudios mas co- 
munes. El software adapta el ordenador para la 
operacion en Prestel o en modalidades de emula- 
cion de terminal. Desde cualquiera de estos menus 
se puede transferir informacion y manipularia den- 
tro del buffer de ia maquina, Asimismo, el Nightin- 
gale viene con un manual qiie es el mas cxhaustivo 
de los que acompanan a todos los modems que ana- 
lizamos en este capitulo. Debido a ia vasta cantidad 
de BBC Micros instalados en establecimientos edu- 
cativos, probabiemente los fabricantes hayan dise- 
fiado el manual tcnicndo presente el mercado edu- 
cativo. Pero, sea cuai fuere la raz6n, le dice al usua- 
rio mucho mas de la escasa informacion que pro- 
porcionan otros muchos modems pensados para 
micros personales. 
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VTX 5000 

A pesar de su historia azarosa, el VTX 5000, fabri- 
cado por OE Ltd, se ha convertido en el modem 
estandar para usuarios del Spectrum. Se desarrollo 
originalmente para Prism, que estaba interesada en 
ampliar la base de usuarios para Micronet, en la 
que la empresa tenia grandes participaciones. Aun- 
que cuando Prism fue a la quiebra, a comienzos de 
1985, el modem fue asumido por Modem House, 
siguio vendiendose bien. 

En la parte frontal de! modem iiay una luz de 
potencia, una luz Line (que indica si el modem esta 
''en linea") junto con uo interruptor. Otro interrup- 
ter permite selecxionar la modalidad requerida 
para el dispositivo, que puede ser para Micronet, 
TX (transmitir) o RX (recibir). En la parte poste- 
rior del dispositivo hay un conector para enchufe 
telef6nico y un cable, que se pueden enchufar di- 
rectamente a un conector telef6nico de pared. 

El software del VTX 50CX) esta contenido en 
ROM. Ed el interior del \T:X 5000 hay dos placas 
de circuito impreso, una que se ocupa de la trans- 
misioo en serie y sistema de circuitos de decodifica- 
cion, mientras que la otra contiene la logrca esped- 
fica del Spectrum, tales como el chip ACL\ de ali- 
mentaci6n de potencia y el software basado en 
ROM- Este metodo de proporcionar el software 
del modem presenta un problema al usuario del 
Spectrum. La ROM trabaja paginando la ROM de 
BASIC y ocupando esa zona de memoria. El proble- 
ms se plantea cuando los usuarios dcsean utilizar la 
Interface 1 junto con el VTX 5000, para, por ejem- 
plo, cargar programas en un microdrive. Debido a 




pwMmsooo 



que la Interface 1 aplica la misma tecnica para pagi- 
nar su propia ROM. los dos dispositivos no se pue- 
den utilizar juntos. 

El soft^vare del modem es activado por menu y 
tras el encendido presenta un menu de opciones, 
incluyendo conexi6n con Micronet o cnvio de men- 
sajcs a traves de la facilidad dc buzon de correo. 
Sin embargo, el software no permite conectar con 
ninguno de la multitud de tablones de anuncios pri- 
vados que estan surgiendo a lo ancho y a lo largo 
de Europa, si bien es posible escribir software para 
hacerlo. 



VTX 5000 
PIIECIO 

£69.95 

PARA USAR COM 

Sinclair Spectrum 
VEUIC10AD OE TIUWSMISIOH 

75/1200 baiidios 




Modem 1000 



Con el mismo origen que el VTX 5000, el Modem 
lOOO tiene muchas fadlidades en comun con la ma- 
quina exclusiva para el Spectrum. Sin embargo, el 
Kiodem 1000 esta disenado para operar con una 
aoiplia variedad de ordenadores y, en consecuen- 
ciau BO Bev^ oinguna ROM espedfica en su placa, 

Los cootrtjles exteraos son idenricos a los sumi- 
nistrados en el \~YX 5000. De modo que hay mi 
interruptor Line y un LED, y un interruptor de mo- 
dalidad de tres vias. La parte trasera del dispositivo 
contiene una puerta Data In que proporciona la in- 
terface para el ordenador, asi como un enchufe te- 
lefonico. Puesto que el Modem 1000 no se alimenta 
desde el ordenador, se ha dotado al dispositivo de 
su propio cable y transformador de potencia. 

El sistema de circuitos de transmision en serie y 
chip ACL^ es casi identico al utilizado en el VTX 
5000. Sin embargo, para que el usuario se comuni- 
<|iie a traves del sistema se requiere algo de softwa- 
re. Para el BBC Micro, 6ste se proporciona en 
ROM J que se puede instalar en uno de los conecto- 
res de ROM laterales libres dentro del ordenador. 
Esto proporciona facilidades muy similares a las del 
Spectrum. Programas activados por menu permiten 
cargar programas, conectar con Micronet y recibir 
y transmitir mensajes. 

Por la propia naturaleza del Commodore 64^ la 
interface requerida para el Modem 1000 es mas 
compleja que aquella para el VTX 5000. La misma 
se proporciona mediante una placa de interface co- 




nectable que se instala en la puerta para cartuchos 
del ordenador. Esta interface no solo contiene el 
software que se paginara en la memoria en el lugar 
de la ROM de basic del ordenador, sino tambien 
un sistema de circuitos adaptador especial que pro- 
grama el conjunto ASCII Commodore segun el es- 
tandar de comunicaciones utilizado generalmente. 
Otra parte de la placa produce una sehal RS232 
estandar que se le puede enviar a la puerta de datos 
del modem. 



MODEM 1000 
Pf^O 

£69,95, eKc!uyendo softwaiB e 
interfacE 

PARA USAR JBHH 

Tod OS los micros personafes 
mOClDAI) DE TfUNSMI^ON 

7M200 baudios 
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Communicator 104 

Fabricado por KDS Electronics, este modem esta 
diseiiado para usar solo coe la gama de maquinas 
Amstrad CPC. Al igual que VTX 5000, se enchufa 
directamente en el bus de ampliacion de la parte 
posterior del ordenador. Pero en este caso la poten- 
cia se suministra a traves de un transfomiador ex- 



temo instalado en el conector de potencia. Asimis- 
mo, al igual que los otros modems que hemos anali- 
zado, este se conecta en serie con e! telefono. En 
consecuencia, para ponerse en Iinea con on tabldn 
de anuncios, se debe primero marcar ei numero en 
el teiefono y despu^s cncender el modem. 

El Communicator se diferencia de los otros mo- 
dems de que hablamos aqui en que posee en el 
frente dos visualizaciones en siete segmentos que le 
proporcionan informadon tal como el numero que 
se esta discando actualmente, y si la ROM del 
modem esia conectada en el sistema Amstrad- 

El software para el Communicator est^ instalado 
en ROM dentro del modem propiamente dicho. Al 
igual que la gama OEL, los programas son activa- 
dos por menu, si bien la cantidad de opciones dis- 
ponibles es muchisimo mayor. El menu Mode Se- 
lect (seleccion de modalidad) le permite seleccionar 
el tipo de sistema que desea utilizar: Prestel o ta- 
bl6n de anuncios, por ejeniplo. Una vez selecciona- 
da la modalidad, el modem ajustara automatica- 
mente la velocidad de transmision, si bien usted 
puede elegirla por si mismo. El software activado 
por menu tambien soporta facilidades para Uamada 
y respuesta automatica y deteccion de poitadora. 

El Communicator soporta una vasta cantidad de 
utiles comandos residentes de ampliaci6n del siste- 
ma. Estos incluyen, entre otras cosas, comandos 
para entrar la ROM del modem, establecer la velo- 
cidad de transmision y opciones de palabra de 
datos, y configurar la impresora para que propor- 
cione una salida impresa de la sesion. El principal 
inconveniente del modem es que no se puede co- 
nectar el telefono normal mientras se esta utilizan- 
do. Por tanto, es necesario enchufar el modem o 
telefono en el conector de pared con el fin de selec- 
cionar la pieza del equipo que desea utilizar. 



WS3QQ0 



Desde C339,25 

PARA USAR CON WIKM 

Cualquier ordenador con interface 
RS232 0 compatible 

mmm de tramsmisiim 

75/1200. 300/300 o 1200/1200 
baudios soportando full dyplex q 
half duplex 
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WS3000 

Comercializado por Miracle Technology, esia gama 
de modems se halla en el extremo superior del es- 
pectro de microordenadores, conteniendo la gama 
completa de facilidades que requieren la mayoria 
de los usuarios. 

Hay tres modelos de la gama WS3000 que cu- 
bren una amplia variedad de velocidades de trans- 
misidn y protocolos, desde 75/1200 bps (bits por se- 
gundo) half duplex (para acceder al Prestel) hasta 
1200/1200 bps transmision full duplex para transmi- 
siones de usuario a usuario. En el frente del 
modem hay varias luces indicadoras, que informan 
al usuario del estado actual del disposidvo, Estas 
incluyen la operaci6n de las patillas en la puerta 
RS232 y si el terminal esta o no en linea. Cada uno 
de los tres modelos contiene utilidades que sopor- 
tan Uamada automatica, respuesta automatica y 
una puerta RS232 con buffer. 

Ademds, la gama WS3000 soporta el sistema de 
protocolos de estandar Hayes. Este es particular- 
mente util para los usuarios de gestion, dado que es 
creciente la cantidad de paquetes de gesti6n que 
incluyen facilidades que permiten enviar datos ^ 
traves de un modem directamente desde el progra- 
ma (la mayor parte de estos paquetes emplean pro- 
tocolos Hayes), 
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listed es el comandante de una nave de combate y se interna en 
una galaxia desconocida... Es el comienzo de una gran aventura a 
los mandos de su ordenador Atari 



Su misi^n es destruir a los enemigos que le rodean 
y le impiden aterrizar. La unica manera de neutrali- 
zar al enemigo es destruir todos los espacios que lo 
rodean. 

Usted solamente puedc evolucionar dentro del 
campo de batalla. Los enclaves prohibidos estao re- 
presentados por signos Si aterriza directamen- 
te sobre el enemigo (representado por la letra A), 
listed sera destmido. El adversario se puede des- 
piazar una o dos casillas a la vez, pero puede tam- 
bien pennanecer inmovil. Usted debe impartir sus 
mstrucdones en la forma de dos coordenadas. No 
olvide pulsar la tecla Return despues de cada una 
de ellas, 

Cada posjcion destmida aparece como una casi- 
Ua en bianco; las otras est^n representadas por los 
signos 

El enemigo observa el desarrollo de la batalla y 
ie informa del grado de peligro que percibe. La 
mejor manera de combatirlo es lograr bloquearlo 
en un rinc6n, porque esto limita consider ablemente 
sus posibilidades de desplazamiento. El adversario 



1 GRAPHrCS OlSeCOLOft 4,e,0:SETCOLOF 2.8. Q 

~ — immu£MM 




^ 601il5D 

5000 REMCCUStOM 

5010 PftltfT-HATOCADOALCAPfTANENaiNSQ' 
6*20 PR\m LO HA DESTRUEDO" 

503fl eoro^sro 

eOOO nCMMOOIFENNfh^l 
6010 REMTESTSIENCERCLE 
60M H=[> 

6030 PFA{M-t,N)=£THENH=H+1 
mAO lfA^M-t.N-1) = 2THeNH = H + l 
6050 lfmN-1) = 2THfNH=H-1 
6060 JFA(M.N+1)*2THEDH=H^1 
6070 lFAiM-1,N+1)=2THENH^K+1 
em IFA(M + 1.N+1)=2T1HENH^H+1 
60M IF A(M + 1 M- 1) =2 THEN H - H+t 
6100 fFA(Mi^1,N)=5THENH = K + 1 
6110 IFH-«TH£N65O0:HEWCERC0 
6120 REM DESPUZAMIfWTO DEI ENEMIGO 

em F-M;F=« 

6130 M = M-l ffT(RND (1 ) ^2) 4 INT{RN0J1 ) ' 2} 
6r40 (FM<:2 OR M>9 THEN 6130 
6146 IF {U<4 OR M>?)AN[J FIWO(1)>0.7THE« G130 
51S0 N=N~IHT(RN0(irZHl«T(fli«DHr2) 

6160 IFN<20R>J>^TiHEW6150 

6161 IF (N<4 OR «>7) AND RWDfl )>0.7 THEN 6T50 
61fi2 iF A(M.N}=2THFN6130 ^ 
6165 A(£.F)=0 

6170 A(M,N}=1 
63O0 HETUR.N 
6500 REM CERCO 
6505 GOSUflSOOO 

6510 PftINT "LOHACONSEGUrDOl BRAVO* 

6&2)0 PRINT - HA FALLADO TlRS; "TIRS' 

6530 PRINT LO HA HECHO FN': TFMPS. 'MIHIJTOS". 

6W0 Q=TFWPS' 125.67 

6550 PRINT "SU SCORE ";Q 

6S60 IFQ>RECOROTHENRECORO=(1 

6570 PaiNT "EL RECORD ES ";flECORD 

6580 PftINT 

6M0 PfllWI -PULSE 1 PAflAVQLVERA JUSAft, 2 PAIW 
DOENFRSE" 



recela de esta estrategia y, utilizando la '*inteligen- 
cia" en las lineas 6145 y 6161, intentara evitar los 
cuatro rincones del campo de batalla. Trate de ro- 
dear al enemigo de la forma mas rapida posible con 
el fin de limitar su campo de acci6n, |Hay un record 
que usted puede batirl 



I>EliRE &E DANGER SEHTI Pftft I_ • ^KHEtCt 

&iROULEHEMT DE LA BATAXLLE:: 
RECORD EST DE © 



POSITION DE L'EHNEHI 3 A 



TIRS EFFECTUES: e 



TEWSS 2* 1 

' i 

— Kieic ^A — 4 
- XKMMWMMM -e 





COORDONHEES DE UOTRE TIR 



66O0 INPUT A 

6610 IFA=1 THEN 10 

ma PRINT "ALA PROXIMACAPrTAN" 

6630 END 

7O00 REIW MOVIMIENTO JUGADOR 

7010 PRIJ^T^COORDEWAOAS OESU DlSPARO" 

7O20 PRINT 'VERTICAL.": 

7030 TRAP r030:INfUTS:TRAP 40000 

7036 JFS<20IIS>&THFJ*7030 

7040 Pnim -HORIZONTAL."' 

7050 TRAP765O;INPUTR;TftAP4000O 

7055 JF R<2 OR R>9 THEN 7050 

7065 If A(R,S) -1 THEW50OO:REM DESTRUCCIDW DEL ENEMIGO. 

FIN DEtAPARTlOA 
7070 IF AtR.S)^2 THE« PRINT "SECTOR YAOESTHUIDO-iFOR 

P= 20O TO £55:SOUJ*D O.P.I 0, 1 S:NfXT PiSOUNO 0.0,0,0 
7090 lfA(ft.S}=?THEWflETURW 
7100 A(H.S)=2 
7110 RfTURN 
SOOO REM LETREROS 
0005 PRrNTCHRStiaS) 
6020 PRINT 

6030 " PRINT GRAOODEPELIGFtOOCTECTADO POR EL 

ENEMiaC^"^H;" — " 
BO50 PRENT "DESARROLLO DE LA BATALUi*,. "EL RECORD ES DE 
RECORD 

MM PRINT "-™- " 



«080 PRINT 

6090 PRINT "POSICIOK DEL EhEMieO" 
0100 PRIMT 



Alio PRINT -TEMPS: ";TEMPS;- DJSPAROS EFECTUADOS: "JlRS 
6120 PRINT 

6125 PRINT "12645676&10'' 
6130 J=ORt«=lTOlO 
61 dO FOR J =1 TO 10 

61 45 If K<r2 OR K>0 0 Ft J<2 OR J>S THEN PRI NT ; 

6145 IF >i<2 OR K>9 OR J<2 OR J>9 THEN 6180 

6150 If A{K,J}=OTH£N PRINT ' '"iiSOUND 0, "$4^4:10.15 

0160 IF A(K.j} = 1 THEN PRIWT -A"- FOR P=20 TO 0STEP-1:SOllND 

O.P,12,15:NSfTP 
8170 IF A(K,JJ=£TH£« PRINn" " -;:FOR P=4 OTOOSTEP-2'SOUNO 

O.P.S,15:NB(TP 
016O SOLINDD.0A0:NEXTJ 
0190 PRIMTK 
8200 NEXTK 

0210 mm 
m> RETunN 

9000 REMINICIALIZACION 

mm TEMPS=30 

9020 TIRS=Ef 

9030 H-0 

9050 F0RB=1 T0 10 

9055 FOR 0=1 T0 10 

90eO A(S,C)=0 

9065 lFB<20RB>90RC<20RC>9THENA(B,Cj-a 
9067 NEXTC 
9O70 NEXTB 

gOSO M = ENT{RNO(1l^73+2 
9O90 N=INT(RND(1)'?)+2 
9100 A|M,N)=1 
99O0 RETURN 
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Dibujo generadD por ordenador 

Esta salida impresa est^ tomada 
del ImageWriter. El dibujo foe 
encargado por lacasa 
discogralica C.S.A. para ilustrar 
!a cubierta de w disco. Revela 
a]gtinasdelas gamasde 
texturas y la gran resoluci^n {|ue 
se pueden obtenercon el 
MacPaint 



tcueva 
e ftladino 

Sis. 



El potencial artistico del 
Macintosh se ha plasmado 
brillantemente en la obra del 
pintor trances Frederic Voisin 



El MacPaint, como todo el software para el Macin- 
tosh, esta basado en WIMP, Una vez cargado el 
disco, el cscritorio ofrecc diversos estilos de dibujo. 
El usuario puede elegii un pincel de espesores va- 
riables, un lapiz, un bote de pintura para rellenar 
superficies dcfinidas, y un serografo para crear un 
efecto de puoteado. Ademas dc estas faciiidades de 
mano alzada, MacPaint ofrece la opcion de generar 
lineas rectas, cuadrados, circulos y otras fornias 
geometncas. Cualquier area cerrada se puede relle- 
nar con uno dc 38 patrones y sonibreados, in- 
cluyendo puntos, lineas oblicuas, trabajo de reticu- 



Magia y color 
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lado y cuadros. Los enores se pueden borrar esco- 
giendo el icono de la goma, y una parte de la ima- 
gen se puede '^enlazar'' y trasladar. El menu Goo- 
dies (golosinas) ofrece el potencial para olros refi- 
namientos; Fat Bits, por cjempJo, aumenta una su- 
perficie en pkels individuales, permitiendo que el 
usuario fiuprima o anada diminutos detalles. 

Al igual que todo el software Macintosh^ Mac- 
Paint se controla niediante el cursor activado por 
raton, que hace innecesario el teclado. Junto con el 
MacPaint tambien sc pueden utilizar accesorios 
tales como MacTablet, una pequena tablilla para 
graficos con un lapiz 6ptico. 

El artista frances Frederic Voisin se ha converti- 
do en un entusiasta del MacPaint. Hace veinte 
meses sdlo empleaba los utiles tradicionales de su 
actividad: lapices, lapicero, tinta y papel; ahora uti- 
liza al Macintosh. Su primer contacto con un orde- 
nador lo tuvo con el Apple Lisa de un amigo suyo. 
Con solo dibujar una linea con el Lisa comprendio 
su potencial para generar graficos. Eso tambi6n lo 
hizo pensar en producir pinturas a gran escala en 
iugar de ilustraciones, Esta idea la concibio a partir 
de dos caracteristicas del Lisa: primero, el hecho de 
que la imagen en pantalla fuera en bianco y negro y 
que la forma obvia de anadirle color fuera pintar 
sobre la salida impresa; segundo, aonque la imagen 
era pequena, la gran resolucion dc la pantalla le 
sugirio de inmediato las posibilidades de amplia- 
ci6n. 

Voisin no perdi6 tiempo y obtuvo de Apple un 
Macintosh con el fin de seguir experimentando. 
Ironicamente, fue un ordenador lo que Mev6 a Voi- 
sin a volcar su interes en la tradicion clasica de la 
pintura. Es decir, hacer un bosquejo sobre el lienzo 
y pintar sobre el mismo. Pero en vez de utilizar un 
lapiz para dibujar el boceto, Voisin empieza con 
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una salida impresa de su Image Writer, la fotocopia 
y la ampMa hasta tres metros de altura utilizando 
una maquiiia copiadora de arquitecto. La siguiente 
parte del proceso es igualmente tradicional. Voisiii 
pega la copia sobre el lienzo empleando una cola 
elaborada con tiuesos de conejo, mezcla que vienen 
empleando los artistas desde que comenzaron a 
pintar sobre lienzo. La cola posee tal adaptabilidad 
que pennite estirar uniformemente un gran trozo 
de papel sobre un lienzo. Despu^s piota sobre la 
copia con pinturas acniicas fluorescentes para crear 
vibrantes pinturas posmodernistas de robots, gue- 
rreros zulues y bailarines de break-dance. Le gusta 
exhibir sus lienzos bajo luz ultravioleta, que se 
combina con la pintura fluorescente para crear un 
efecto ceotelleante y pulsatil similar al de una pan- 
talla VDU en color. 

En el transcurso del ultimo ano Voisin produjo 
30 pinturas en su Macintosh de 128 Kbytes utilizan- 
do el MacPaint, aimque afirma que aun le queda 
por descubrir el verdadero potencial del programa, 
Siente un enorme respeto por Bill Atkinson, su di- 
senador, quien, segun cree Voisin, *'se ha puesto 
dentro de la piel de los iiustradores'\ anticipandose 
a sus necesidades. La version del MacPaint que em- 
plea Voisin en realidad es bastante antigua, care- 
ciendo de muchos de los refinamientos de las ver- 
siones mas recientes. 

Arte generado por 
ordenador 

A diferencia de muchos de sus compancros de pro- 
fesion, a Voisin no lo intimida la idea de usar un 
ordenador; lo ve como una herramienta a explorar. 
Para el, el raton es como un lapiz: un instrumento 
que uno utiliza con el cerebro y con la mano, Voi- 
sin piensa que fmalmente el arte generado por or- 
denador alcaiizara el mismo estatus que el trabajo 
reaUzado en un medio mas tradicional, como los 
grabados: la linica diferencia residiria en que el ori- 
gmal esta almacenado en un disco flexible en lugar 
de eslar grabado en una placa de cobre. Voisfu cree 
que esto De\"ara a una nueva geaeracion de ''artistas 
de masas"' , que produciran arte asequible a un gran 




publico en lugar de a unos pocos coleccionistas de 
arte. El Ministcrio de Cultura frances ha puesto a 
su disposicidn un Radiance, un ordenador de gran 
capacidad con una impresora en color. Con el 
mismo ha producido ediciones lioiitadas de salidas 
impresas en color, Voisin ansia probar el Macin- 
tosh en color, si bien s61o lo utilizara para ilustra- 
cioncs y no para producir grandes lienzos. 

Voisin aun ha de experimentar con diversos ac- 
cesorios y software, como el MacDraw, disponibles 
para el Macintosh. Por otra parte, afirma que no 
podria trabajar sin su Macintosh- "Lo necesito 
como si se tratara del telefono o un pincel y pintu- 
ra. El Macintosh es grandioso. Es una revolucion," 



Vemos aqui instantaneas de 
creaciones de Voisin tomadas 
del ordenador Radiance, La alta 
resolucion y la facilidad 
multicolor de la maquinala 
convierten en un instrumento 
ideal para crear ilustraciones de 
call dad. El Mmisterio de Cultura 
francos ha puesto el ordenadora 
disposicidn de Voisin para qiie 
pueda producfr ediciones de 
salidas impresas en color de su 
obra 
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EstniGlura flexible 

El tipo struct del c permite que el 
prog ram ado r combine distintos 
tip OS de datos dentro de una 
estructura. Porejempio, en una 
unica estructura declarada como 
po demos apreciar en ia 
ifystracidn se puede representar 
una baraja de naipes per palo y 
por numero de naipe 



Caroline Clayton 



Cantidad 
y calidad 



En c es posible mejorar y 
aumentar los tipos de datos 
definidos por el usuario. 
Veamos de qu^ manera 

Como lenguaje extensible, el c se puede ampliar 
para que incluya las propias bibliotccas de defini- 
ciones de usted mismo. Ya hemos visto como se 
puede hacer esto con las funciones definidas por el 
usuario, que simplemeote se mantlenen en su pro- 
pio archivo y se accede a ellas utilizando un include 
en e! programa. Asimismo, usted puede aumentar 
los tipos de datos estandares definidos por el usua- 
rio, como int, char, etc. La primera forma en que 
puede hacerlo es empleando typedef, que permite 
dar ouevos nombres a tipos estandares, De modo 
que: 

typedel int metros; 
typedef double vector [10]; 
typedef char *serie; 

pemitiria declarar variables mas adelante en el 
programa, 

Pareceria que esto no tiene mayor sentido, pero 
puede servir para dos cosas. Primero, puede hacer 
mas comprensibles los programas, lo cual, trat^n- 
dose del c, siempre resulta positivo. En segundo 
liigar, puede ayudar a superar dificultades para el 



Struct naipe 
{ 

int numero; 
char palo; 
} baraja [52]; 




traslado de programas entre distintas maquinas. La 
cantidad de bytes que ocupa un int, por ejemplo, no 
esta estandarizada. Quiza dicra muchisimo trabajo 
transportar un programa que utilizara el hecho de 
que int tuviera cuatro bytes de longitud a una m^- 
quina que solo usara dos bytes. 

Es mucho mas facil cambiar un typedef al comien- 
zo del programa en lugar de buscarto a traves de 
todas las ocurrencias en las que la diferencia fuera 
significaliva- Sena normal querer conservar todos 
los typedef juntos en un archivo include separado. 

El c posce caracteristicas semejantes al pascal 
en cuanto a la provision de una estmctura de totali- 



zacion para combinar elementos de datos relacio- 
nados de tipos distintos. La instruccion del c Struct 
ofrece una estructura similar a la de RECORD en 
PASCAL. He aqui un ejemplo de su usq: 

struct naipe 

{ 

int numero; 
char palo: 

} 

Aqui se define una estructura compuesta por dos 
partes (un numero entero y un palo de caracteres) 
que van juntas para conformar un naipe de la ba- 
raja. Las variables de este tipo se pueden declarar 
en este y ulteriores puntos del programa. Asi: 

struct naipe baraja [52 j; 

formaria una baraja de naipes. La variable se 
puede declarar junto con la definicion de estructu- 
ra , como en: 

struct naipe 

{ - 

int ndmero; 

cliar palo; 
}baraja[52]; 

El nombre del r6tulo (naipe, en este caso) se puede 
omitir si se han de declarar todas las variables en un 
lugar, como en: 

Struct 

{ 

int numero; 
char palo; 

}baraja [52], manos [4] [13]/ jugadas; 

pero esto se suele considerar una mala practica. 

Se pueden asignar estructuras completas, pasar- 
las como argumentos a una funcion o devolverlas 
como valores por una funcion, del mismo modo 
que cualquiera de las funciones estandares, tales 
como: 

naipe [1] I5]^baraja [27]; 

o se puede aludir a los elementos individuales utili- 
zando un punto para una variable normal, y -> 
para una variable puntero de este tipo, como en: 
jugadas->nijmero=baraia [34].niimero: 

Estos elementos individuales se comportan como 
variables comunes del tipo adecuado. Una estruc- 
tura se puede inicializar del mismo modo que una 
matriz con el nombre de la variable seguido por 
una lista de valores para los elementos de la estmc- 
tura encerrados entre Haves. 

Las estructuras reservan palabras de almacena- 
miento consecutivas para sus elementos; no obstan- 
te, unions utiliza el mismo almacenamiento para sus 
elementos, lo que permite ver la memoria de mas 
de una manera. Por ejemplo, si una maquina usa 
cuatro bytes para un int, si quisieramos aludir a 
estos bytes individualmente, podriamos definir un 
union que utilizara los mismos cuatro bytes de alma- 
cenamiento para on int o cuatro chars: 

union int o char 

int parte mt; 

char parte_^chaf [4]; 

} 
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A los elementos de un union se alude del mismo 
modo que a los elementos de una estnictura. 

En lenguaje normal, se podria aludir a los ele- 
mentos individuales de una estructora como cam- 
pos; sin embargo, el c utiliza este termino para re- 
ferenciar un tipo determinado de elemento que in- 
cloye on tamano de bit. Ya hemos visto que el c 
posee operadores a nivel de bit, y los campos nos 
confieren !a facilidad adicional de aludir por nom- 
bre a cualquier grupo de uno o mas bits en una 
palabra. Esto se realiza colocando un signo de dos 
puntos tras el nombre del elemento, seguido por el 
tamano de bits. Por ejemplo, en una maquina con 
una palabra de 16 bits y un tipo inl de 16 bits, po- 
driamos definir: ' 

structpala£)ra_en_by!es 



( 
} 

striictpalabra_en_bits 



unsigned byte0:8,f]yte1;8; 



unsigned bftO:1, bit1:1, bit2:1, bit3:1, bit4:1, 
bit5:1, f3it6:1, bit7:1, bit8:1, bit9:1, bill 0:1, 
bit11:1, bitl2:1, bill 3:1, bit14:1, bit15:l; 

} 

union palabra 

{ 

int w; 

struct palabraL_en_bytes w8; 
struct palabrSL_en_bits w1; 

} 

Esto nos permite aludir a la misma palabra de al- 
macenamiento como un todo, como dos bytes o 
como 16 bits. Observe el empleo del tipo de datos 
unsigned {sin signo), que equivale a int con la excep- 
cion de que solo permite valores positivos. Por su- 
puestOj es importante recordar que cuando se espe- 
cifica de este modo el tamano, solo se deben asig- 
nar valores en un rango adecuado. A un elemento 
con un tamano de un solo bit se le pueden asignar 
legitimamente los dos valores 0 y 1. 




Una mano de bridge 

t^Sa}^ funciones que 

"i"'^^*; programa que juegue una 
™"°de bridge, La idea tiasica del iuego (al m nos 

paraja completa y se reparta entre cuatro 
lugadores, Una caracfen'stica de la mano que 
permite al jugador decidir c6mo jugar es el 
contadorde puntos. Este cuenta cuatro puntos 
nl^' para una Dama y 

^fi-^f^^i^l las funciones simulan la 
rf Tl?;,. f P^^*? '^^ "^'P^s y los puntos de cuenta. 
La estructura naipe y la matriz de naipes que 
componen la baraja se definen e Inicializan de 

struct naipe 



int niimero; 
charpalo; 



-'*Los naipes se barajan intercambiando cada 
naipe con algun ofro seleccionado al azar*/ 

int i.j: 

for (i=0;i<52;++i) 

j=random(52); 
^ swap(&baraja[i],&baraja[j]); 

) 

swap(p,q) 
struct nalpe*p, *q; 

struct naipe temp; 
temp = *p; 

^ *q=temp; 

repartir(baraja,mano) 

struct naipe barajan, mano[][]; 



/^.utilizandD un espacio mfnimo para cada 

/* declarareinicializar baraja 7 
fn%Tf'I^'?!' [-^J 1^3], baraja [52]= 

bara/ar (baraja) 
struct naipe baraja []; 

/Msumimos la exjstencia de un oenpr^dnr no 
numeras afeatorios (random ml^^^^^^^^^ 

devuelveunintaleatorioV '^^^^^ 



intiJ,k-0; 
for(i=0;i<4; ++i) 
for (j=0;j<13;++j) 

mano [i][i]^baraja[k++]; 



} 

contar^puntos(una_mano) 

struct naipe *una_mano; 

/* una_mano es un puntero al primer naipe 

cfe un conjunto de 13 en una mano, comb 

&mano[2]I0]7 

mt i, contador_puntos^O: 
for (i-0;i<13;++i) 
{ 

ff(una_manch^> numero=^1) 

conlador— puntosH--4; 
else if {una-^mano— > numero > 10) 
contador__pi;ntos+=una^ 
mano— >nijmero — 10; 
-f-+un£L_mano; 
/* recuerde que este ahora apuntara al 
siguiente naipe de la baraja'^/ 

return(contador^puntos); 



} 
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Ahorrar 
espacio 

Iniciamos una serie dedicada a 
analizar las ventajas de las 
tecnicas de compresion de 
datos 

Las tecnicas de compresi6n de textos se pueden uti- 
lizar para muchas aplicaciones diferentes, el ejem- 
plo mas cvidentc dc las cuales cs el de los usuarios 
de micros personaies que deseen programar gran- 
des juegos de aventuras. Pero piense en el ahono 
de tiempo y ia reduccion de las facturas del teiefono 
que podrian obtener las empresas si comprimieran 
sus documentos antes de transmit! rlos de una a otra 
oficina. Ei efecto de las tecnicas de compresion efi- 
caces sobre discos flexibles o cartuchos microdrive 
puede ser iguaimente drastico. Es posible conseguir 
reducciones de volumcn de cntre ei 50 y 60% en 
archivos de tcxto moderadamentc grandes. 

Existen tres tecnicas basicas para comprimir ar- 
chivos. Aqui las dascribiremos por scparado, pero 
en la practica suelen utilizarse conjuntamente para 
obtener la maxima compresion. El primer metodo, 
y el mas simple, consiste en empiear un juego de 
caracteres reducido. En la mayoria de los micros, 
un caracter se almacena en un byte porque este es 
el tamano que le resulta mas fdcil de manipular al 
procesador. Esto da echo bits y, por consiguiente, 
256 caracteres posibles. Cuando usted considera 
que s61o se necesitan 96 caracteres para almacenar 
los alfabetos incluyendo mayusculas y minusculas, 
numeros y todos los diversos signos de puntuacion 
del juego ASCII, 256 parece exagerado. 

La cantidad minima de bits enteros necesarios 
para almacenar 95 caracteres es siete, de modo que 
codificar la informacion en siete bits en vez de en 
ocho reducina el volumen total en un 12,5%. La 
solucion obvia es empiear menos caracteres. Algu- 
nos, como + , * , < y >, por lo general no se utilizan 
en archivos de documentos y se pueden descartar 
con razonable seguridad. No obstante, aun el hacer 
esto no supondra una diferencia considerable a 
menos que la apiicacion involucrada pueda arre- 
gMrselas sin la totalidad del Juego de minusculas o 
soportar alguna medida igualmente drastica. En 
consecuencia, el metodo del juego de caracteres re- 
ducido tiene un atractivo limitado. No obstante, se 
lo emplea para comunicaciones de telex en donde 
se introduce una drmensi6n extra. Es decir, utilizar 
dos caracteres como caracteres de cambio, como la 
tecla shift de un teclado, para cambiar entre un 
juego de caracteres alfab6ticos en mayuscula y un 
juego de numerales y signos de puntuacion. Ello 
significa que ios caracteres requieren s61o cinco bits 
cada uno, dando una interesante reduccion del 
37,5%. En la practica este porcentaje se reduce por 
la presencia de caracteres de cambio. 

Po demos comprimir el texto agrandando el 
juego de caracteres. Este es el segundo procedi- 



Tabla de frecuencias 

Muchos programas de compresion de textos se 
basan en las frecuencias de caracteres para una 
operacion eticaz. En fng[es, el orden de trecuencia de 
los caracteres alfabeticos es ^ste: 

ETAONRISHDLFCMUGYPWBVKXJOZ 




Palabras compactas 



Punteros 



-Longitud 
^del puntero 
K palabras 




Help!! 'He said! 



Juego de caracteres 
reducido 



HELP HE SAID 



=128 

.bits 



=60 
bits 



Longftud de bits variable 

i 



01000001 



miento e impUca utilizar caracteres de recambio no 
empleados por el juego ASCII a modo de "distinti- 
vos". Siempre que se encuentre uno dc estos valo- 
res en el archivo comprimido, se lo utiliza para bus- 
car on valor en una tabla, que contiene una lista de 
palabras comunes, partes de palabras o frases, tales 
como "los" o "Uds", o, en documentos financieros, 
"fiscal", etc. Si estos distintivos se eligen con cuida- 
do, se pueden producir grandes reducciones ^ si bien 
al costo de tener que almacenar una tabla de distin- 
tivos relativamente larga. La mayoria de los mi- 
cros, por ejemplo, almacenan programas en basic 
en forma distintivada, con todas las palabras xlave 
almacenadas como bytes individuales. 

Se pueden apreciar las ventajas de la entrada dis- 
tintivada si su maquina le permite colocar una ver- 
sion no distintivada de un programa en disco o 
cinta, ya sea directamente (como el Amstrad) o 
bien LISTando un archivo (como en el Spectrum); 
la diferencia en tamano puede resultar sorprenden- 
te. Annque los distintivos para programas en basic 
son, evidentemente, fijos, de hecho los mejores 
programas distintivadores para grandes documen- 
tos buscaran en el archivo a comprimir, hallaran los 
distintivos optimos, y almacenaran la tabla de dis- 
tintivos junto con el texto comprimido. 

Este metodo funciona solamente porque algunas 
palabras y frases se utilizan eon mucha frecuencia, 
y se puede ampliar para que com p rend a caracteres 



Encajeju^o 

La redundancia incorporada del 
juego de caracteres ASCII con 
frecuencia requiere alguna 
forma decompactaci6n de 
datos, ya sea para maximizar 
espacio de almacenamrento o 
bien para reducir los tiempos de 
transmisioR de datos. Existen 
tres m^todos princi pales de 
compresion, que normatmente 
se combinan para conseguir los 
mejores resultados. Los 
diccionarios almacenan palabras 
de use comiin, permitiendo 
construErun archivo de textos 
como una serie de punteros. Un 
juego de caracteres reducido 
elimina los caracteres 
redundantes {y con frecuencia 
tambien las mayusculas o bien 
lasmSnDsculas). Poruitimo, la 
codificaci6n de "bits variables" 
(0 codificacien Hoffman) asigna 
patrones de bits de longitud 
reducida a las letras que se 
producen con mayor frecuencia, 
En caste I la no la trecuencia de 
caracteres ditiere del ingles, 
orden^ndose estos de la 
siguientemanera: E, AJ, S, Lf, 

F,6,H.V,YJ,X,Z,N, K;W 
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Compresion ingeniosa 

Con el fin de reducir la cant! dad de espacio que 
ocupan los caracteres, podemos codificarlos 
utilizando una tecnica que se conoce como . 
codificacion Hoffman. El primer paso consiste en 
calcular la frecuencta relativa de los caracteres 
implicados; de modo que si quisi4ramos comprlmlr 
la serie " ASSB" , las frecuencias relativas de las 
tres leiras Involucradas sen an A:1 , S:2 y B:1 , El 
siguiente paso es codificar cada caracter, utilizando 
menos bits para los caracteres mas comunes. 
Luego los cddigos se colocan en serie y cuando se 
requiere codificacion el ordenador comienza en et 
principio del archivo y lo va leyendo, sustituyendo 
las letras correctas para cada cddigo. Pero se 
presenta un problema- Como sabemos cuando 
termina un codigo y empieza otro? Por ejempio , si 
A esta codilicada como 1 , B como 0 y C como 1 0, 
icdmo podemos decir, cuando detectamos una 
secuencia de 10, si la misma signitica C o AB? 

La respuesta reside en codificar cada letra de 
modo que, leyendola de izquierda a derecha, 
podamos estar seguros de que ei primer codigo 
completo detectado (sea cual fuere su longitud) es 
el que deseamos. Retomando nuevamente el 
ejempio de A, B y C, necesitarfamos coditicarlas 
como 1 , 00 y 01 respectivamente. 

El programa, que se ejecutara en fa may or la de 
los micros con ligeras modificaciones o bien 
ninguna (los usuarios del Spectrum deberan alterar 
las sentencias de dimensionado de series}, bace 
todo el trabajo pesado por usted. Puede verlo en 
accion mientras va leyendo los datos 
proporcionados por defecto, o bien puede 
proporcionarie los propios caracteres v frecuencias 
de usted. 

Experimente con distintos valores; vera que las 
reducciones de bits mas importantes se produciran 
cuando las frecuencias relativas muestren grandes 



individuales. Este enfoque constituye la base de la 
tercera t6cnica de compresion. En los dos procedi- 
micntos anteriores, la cantidad de bits utilizada 
para cada caracter o distintivo era fija. No obstan- 
te, la compresion por longitud de bits variables 
(tambien conocida oomo codificacion Hoffman), 
como su nombre implica requiere codificar los ca- 
racteres mas comunes en menos bits que los carac- 
teres menos comunes, 

Este enfoque no es nuevo: Samuel Morse k> utili- 
z6, por ejempio, para su codigo telegrafico de 
'*puntos y rayas". Sin embargo, Morse tuvo la ven- 
taja de contar con ''caracteres" extras en la forma 
de vacjos en la transmisi6n, que utiliz6 para delimi- 
tar caracteres y palabras. Aun sin disfrutar de esta 
ventaja, Hoffman aporto un sistema que se basaba 
en el hecho de que ninguno de sus caracteres se 
podia componer colocando accidentalmente otros 
dos caracteres distintos consecutivos. 

Sin embargo, esta restricci6n significa que la 
mayona de los caracteres poco comunes pueden re- 
querir el almacenamiento de 17 bits o mas. Con el 
fin de reducir la cantidad maxima de bits, y para 
anadir la capacidad de incluir tambien algunos dis- 
tintivos, se ha desarroUado un metodo refmado que 



f luGtuaciones (como en la sentencia de datos 
proporcionada) 

10 IWPUT "Quieres proporcionar tus propios datos? 
s/n) "J$ 

20 IF i$<> ' AND i$<>"n^' THEN GOT0 10 

30 IFi$="n"GOT0130 

40 INPUT "Numero de caracteres a codificar \n 

50 tF H> 255 THEN PRINT "Son demasiados caracteres... 255 

como maximo": GOTO 40 
60 DIMcS(n),f(n)j(2*n-1).t(2*n-1) 
70 F0Ri = 1TOn 

80 PRINT "Entranum&ro de caracter INPUT sS 
90 IF LEN(s$)> 1 THEN PRINT "Soio uo caracter por 

vez...":G0T0 8D 
1 00 PRINT " Entra la f recuencia de numero de caracter " ;i:INPLfT 

f(l) 

110 a$-aS+s$ 
120 NEXT i:GOT0 150 

130 ry=26: DIM c$(n), f(n). r(2^n-1). t(2*n-1) 
140 FOR i=1 TO n:REAb s$,f(i);aS=aS-FsS:NEXTi 
150 F0Ri = 1T0n:r{i)=t(i):NEXTi 
160 F0Ri=n + 1T02*n-1 
170 z-9999:v=9999:k=0:g=0 
ISO F0Rq=1T0l-1 
190 IF t(q)<>0 THEN GOTO 220 
200 IF ftq)< zTHEN g=k:v=z:1(=q:z-rlq):G0T0 
220 

210 IFr(q)< vTHENg=Q:v=rtq) 
220 NEXTq 
230 p-i 

240 r{p)=z+v:t(k)=-p:t(g)=p 

250 NEXT I 

260 FORi-lTOr 

270 C$(l)-"' 

280 p-l 

290 IFt(p)=OTHEN GOTO 340 

300 IFt(p)> OTHEN c$(i)-'^0"+c$(i): GOTO 320 

310 cS(i)=M"4-c$(i) 

320 p=ABS(t{p)) 

330 GOTO 290 

340 NEXT I 

350 F0Ri=1TOn 

360 PRINT M]0$(a$j,lKr(l),C$(i) 

370 NEXTi 

330 END 

390 OATA e, 250, t, 220. a, 24, o. 23, n, 22, r, 21 
400 OATA i, 20, S, 19,tiJ8, d. 17,1,16, fJ5 
410 DATAC, 14, m, 13,uJ2,g, 11,yJ0, p, 9 
420 DATAw. 8, b, 7, v, 6, k, 5, x, 4, j, 3, q, 2, z, 1 



(aunque de longitud variable) utiliza solamente se- 
cuencias de palabras de cuatro bits. Una palabra de 
cuatro bits se puede usar para almacenar 16 patro- 
nes diferentes, de los cuales tres se emplean como 
patrones dc senal para dar inform acion sobre los 
cuatro eiementos de bits siguientes. Los otros 13 se 
utilizan para los U caracteres mas usados, junto 
con el caracter de espacio y el caracter de salto de 
linea. 

Los tres valores de senal se emplean para deno- 
tar ya sea que la sigoiente palabra de cuatro bits se 
ha de utilizar como un valor de caractei de una de 
las 16 palabras mas comunes, o bien que los ocho 
bits siguientes sc deben utilizar para denotar uno de 
los caracteres menos usados o una palabra menos 
comtjn. Este procedimiento permite el uso de los 
96 caracteres completoSj m^s un juego de 205 dis- 
tintivos para palabras comunes. Se podrian incluir 
otros rcfinamieotos en el supuesto de que todas las 
palabras del diccionario comenzaran con on espa- 
cio {a menos que sc las coloque al comienzo de una 
Imea), ahorrando de este modo cuatro bits cada vez 
que se utilice una de ellas. Estas caracteristicas en 
combinacion dan excelentes resultados, con una re- 
duccion que sude superar el 50%. 
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Llamadas a f uncion 



Concluiremos esta breve serie 
dedicada a estudiar el MS-DOS 
analizando este sistema 
operativo desde ei punto de 
vista del programador 



AX 


AH 


AL 


BX 


BH 


BL 


cx 


GH 


CL 


DX 


DH 


DL 



El "acumulador" 

Registros 
de propdsito 
general 



SP 



BP 



-Pila 



Registros 
de indice 



IP 


RaosH 


Flags L 



Registros de instr. 

Reg, Flag inciuyendo 
el indlcadordearrastre 



cs 



DS 



SS 



ES 



Reg. segmentos cddlgo 
Reg. s eg memos datos 
Reg segmentospila 
Reg. segmentos extras 



El formati despiaiam lento 

El procesador 8086/8088 puede direccionar hasta un megabyte 
de memorla. Esto requiere direcctones de 20 bits, y puesto que el 
808B se basa en registros de 1 6 bits, por conslguiente se 
necesitan bits extras para conformar una direccidn. Los 
diseiiadores del 8086/8088 sortearon este problema adoptando 
un segmento: formato de desplazamiento. El reglstro de 
segmentos direcciona un bloque de memoria de 64 Kbytes y el 
reglstro de desplazamtento identlfica al byte dentro de! bloque. 
Por eiempio, [a direccitin de la instrucclon actual esta reterida en 
CS:IP. Los registros mSs Importantes son A, B, C, Dy el registro 
Flag. Se puede aludir a estos registros como una palabra de 16 
bits complela utfllzardo el sufijo 'X' {por ejemplo. AX) o como 
bytes /o^vy fr/^r/? utilizando los sufijos 'L' y 'H . El byte /^?^del 
registro D es, en consecuencia, DL 



Las muchas llamadas al sistema disponibles en MS- 
DOS por lo general se clasifican en seis categorias 
diferentes: 

• E/S de caracteres desde y hacia los dispositivos 
estandares del sistema. 

• Tratamiento de archives (inciuyendo la gestion 
del directorio). 

• Gestion de memoria. 

• Gesti6n de procesos. 

• Llamadas miscelaneas a "funciones" del sistema. 

• Llamadas especiales a Microsoft Networks. 

Todos estos servicios del sistema se pueden llamar 
desde cualqoier aplicacidn, y proporcionan una in- 
terface unificada y exhaustiva que asegura la com- 
patibilidad entre distintas versiones del OS. Las lla- 
madas a direcciones absolutas o directas a dispositi- 
vos de hardware no seran necesariamcnte portables 
a otros sistemas MS-DOS o, incluso, compatibles 
con versiones DOS diferentes, ni siquiera siendo 
del mismo fabricante. 

E! empleo de la palabra funci6n para describir 
todas las llamadas al sistema es terminologia MS- 
DOS estandar, derivada del bcpl y del c a traves 
del Unix. No significa que el servicio no sea mas 
que una funcion que devuelva algun dato. Asimis- 
mo, incluye rutinas que verdaderamente hacen algo 
utii (como abrir archives, etc.). Estos, por supues- 
to, son procedimientos, pero en toda la litcratura 
son funciones denominadas de una forma vaga. 

Las funciones de fines generates mas utiles son 
las llamadas miscelaneas. Cada una se ve afectada 
por una interrupcjon de software y siempre implica 
la consecuci6n de los sigoientes pasos; 

1. Trasladar los datos requeridos a los registros 
adecuados (en DL, p. ej., se podria requerir un 
ntimero de unidad). 

2. Colocar el numero de funcidn en AH (e! byte 
high de AX). 

3. Generar la interrupcion de software 21 H, 

Todo dato devuelto por la funcion se hallara en los 
^ registros 8086 al retornar de la llamada, ya sea di- 
I rectamente o a traves de un puntero o direccion. 
Por lo tan to, la funcion DOS 19H, por ejemplo 
(todos los numeros, de funcion son hexadecima- 
les), devuelve la unidad de disco seleccionada ac- 
tualmente como un codigo en el registro AL. No 
requiere ningtin codigo de accidn, de modo que se 
podria codificar como: 

mov ah J 9H ;tomar unidad seleccionada 
int 21H ;llamar a la funcion 

Ei resultado se devuelve en el registro AL, y es un 
numero que representa a la unidad (A=0, B=1, y 
asi sucesivamente). Sumando a este resultado el aS- 
digo ASCII para ei caracter A' y Uamando a la fun- 
cion DOS 05H (imprimir el c6digo de DL como un 
caracter ASCII), podriamos visualizar la unidad co- 
nectada como un caracter en mayusculas: 
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add a!, 'A' ;convertirO en 1 en *B\ etc, 

* mov dl, a] iirasladarlo al registm DL 

mov ah,05H ;imprimir caracter 

int 21 H ;llamar a la tuncion 

Los cddigos de instniccitVo empleados en el ejem- 
plo anterior son para el propio ensamblador de Mi- 



Una funcion completa 

Final mente, he aqui una llamada a funci6n de alto 
nivel completa. Muy a menudo es necesario 
averiguar cuanto espacio de disco hay disponible 
antes de escribir datos en un archive. Llamando a la 
funcion del DOS 36H (decimal 54) podemos 
comprobar el disco antes de escribir en ^1 y, de ser 
necesario, darnos fa opcion de cerrar archives o 
intercambiar discos si asi se requiriera. Para ejecutar 
esta llamada al sistema, se coloca en AH el numero 
de funcidn de! modo usual, y DL debe contener el 
numero de unidad; la unidad A es 1 , ta B es 2, etc. 
Un codigo de 0 indica la unidad pordefecto. Luego 
es precise inicializar el campo DL {asociado al byte 
totvdel registro D) en el valor requerido, colocar36H 
en AH y realizar la llamada al sistenna, Al retomar, AX 
contendra el codigo de error OFFFFH si algo no 
marcha blen (que se haya dado un codigo de unidad 
no v^lido, p. ej.); de lo contrario, se devuelven los 
siguientes datos (mostrando lo que retiene cada 
registro): 

AX Cantidad de sectores por grupo (duster) 

BX Gruposdfsponibles 

CX Cantidad de bytes par sector 

DX Cantidad total de grupos 

De modo que el espacio total de disco disponible 
(en bytes) es el producto de los valores: 

grupos X sectores por grupo x bytes por sector 

Observe que un grupo es una unidad de asignacion 
de espacio de disco, y corresponds a una cantidad 
de sectores completes. 

FUNCTION EspacioDtSGO (unidadimteger): 
integer; 

{devuelve la cantidad de bytes fibres en la 

unidad} 

VAR 

registros: SysReg;{ver manual} 
BEGIN 
W!TH registros DO 
BEGIN 

DL:=unidad;{0-delecto,1=A,etc.} 
AH:=36H; {numero de funci6n} 
sistema (registros); {llamarlo} 

|FAX=OFFFFH 
THEN (hubo un error, de modo que:} 
BEGIN 

WriteLn ('EspacioDisco: ERROR 
(cddigo no valido?)'); 
EspacioDisco:=0{por lo que 
sabemosi} 
END 
ELSE 

EspacioDisco: = AX* BX*GX 
END {sectores* grupos* bytes) 
END: {EspacioDisco} 



crosoft, pero no siempre el OEM se lo facilita al 
usuario final. Afortunadamente, no es esencial 
tener un ensamblador; como veremos, per lo gene- 
ral es muy facil Uamar al MS-DOS desde lenguajes 
de alto nivel. Sin embargo, si usted tiene intencio- 
nes de hacer mochisima programacion en codigo 
maquina, asegurese de que adquiere un ensambla- 
dor que genere archivos en cddigo maquina reubi- 
cables en formate Intel (.OBJ) estandar. Esle es el 
estandar de facto para m^quinas de la familia 8086, 
y la mayoria de los montadores (incluyendo aque- 
llos paia PASCAL, Fortran , c, etc.) de proveedores 
afamados ic permitiran enlazar modulos de edici6n 
escritos en cualquicra de estos lenguajes (con bi- 
bliotecas de codigo maquina ensambladas si asi lo 
deseara), 

Programacion de alto nivel 

Una altemativa al empleo de un ensamblador es el 
sustituto del basic de colocar (POKE) inslnicciones 
(ensambladas manualmente) en un bloque conve- 
niente de memoria libre. Esto, no obstante, solo se 
recomienda para tareas bastante triviales tales 
como en las cortas rutinas que acabamos de ilus- 
trar. Usted necesitara una lista de opcodes Intel, un 
detail ado mapa de memoria de su maquina, conod- 
miento sobre el espacio para programas transito- 
rios, ly una buena dosis de paciencia! Especialmen- 
le desde el punto de vista de la iegibilidad, lo mejor 
es evitar esta opci6n. Afortunadamente, muchas 
implementaciones de lenguajes compilados para el 
MS-DOS incluyen las ampliaciones nccesarias para 
escribir codigo maquina externo y enlazarlo con el 
programa principal. 

El propio PASCAL-86 de Microsoft posee un pro- 
cedimiento denooiinado DOSXQQj que da solicitu- 
des de "funcion'' directas. El MT+86 de Digital 
Research posee una rutina similar. Quiza el mejor 
enfoque (y, por cierto, ei mas sencillo) sea el adop- 
tado tanto por el compilador homologado por ISO 
de Prospero Software (Pro pascal), muy bien con- 
siderado, como el econ6mico Turbo pascal. Estos 
ofrecen un vehiculo excelente para programaci6n 
del DOS sin necesidad de utilizar Icnguaje ensam- 
blador. 

Tanto el Pro pascal como el Turbo pascal po- 
seen un descriptor TYPE que mapea todos los regis- 
tros 8086 esenciales en un RECORD (registro), cuyos 
campos se pueden inicializar antes de una llamada 
y accedcr iucgo a ellos para devolver datos desde la 
funcion DOS. La sintaxis es similar en cada caso 
(para detalles completos, remitirse al manual dc 
pascal). 

Prospero posee un procedimiento llamado, como 
es l<5gico, system, que toma un paramctro de varia- 
ble del tipo mencionado (SysReg) y realiza la auten- 
tica llamada a la funcidn, Dc modo que el procedi- 
miento completo "imprimir la unidad actualmente 
seleccionada" que acabamos de dar eo ensambla- 
dor se convertiria en: 

WITH registros DO 
BEGIM {imprimir la unidad seleccionada:} 
AH:=25; {codigo de funcion 19H} 
system (registros); {llamaria} 
WriteLn (la unidad seleccionada actualmente 
es\ chr (AL+ord CA'))/;') 

END 
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Una pila 
de ideas 

Nuestro examen se centra en 
las relaciones entre la subrutina 
y la pila, como paso previo al 
estudio de los parametros 

Comenzaremos analizaodo un ejemplo que realiza 
dos llamadas a la subrutina CALC, ya presentada an- 
teriormente. 

Iineasdecddigo 
2000 4EB8 JSRCALC llamadaala 

subrutina 
Jmeasdecbdigo,..) 
2100 4EB8 JSRCALC *otra vez 

2102 4000 

{...lineasde cddigo..-} 
4000 3200 CALC MOVE D0,D7 ^entrada subrutina 

{..Jineas de c6digo...) 
4100 4E75 RTS *retorno a llamada 

Cada vez que se ejecuta la instruccion JSR, el 68000 
cofoca el contenido del contador de programa (la 
dirccdon de la instrucci6n siguiente a la iiistruecidn 
JSR) eo la pila y carga la direccion de la rutina espe- 
cificada por JSR en ei PC, La subrutina se ejecuta 
seguidamente y cuando encuentra RTS el 68000 
saca la direccion de retomo {conocida como direc- 
cion de enlace) de la pila y la pone en el PC. Es de 
observar que la direccion de enlace {linkage) se 
guarda en formate de palabra larga complcta, por 
lo que en el ejempio, tras la primera ejecucion de 
CALC, la pila y el PC contendran los valores que se 
ilustran en el dibujo (p^gina contigua), 

Despucs de la ejecucion dc RTS, al final de la 
subrutina CALC, sc rcstaura la direccion de enlace 
en el PC y la pila queda como se ilustra en la segon- 
da parte del dibujo. Es dc observar que la direccion 
de enlace continua escnta en la pila, y sera sobrees- 
crita la siguiente vez que esta sea usada. 

Este mccanismo de enlace es obra del hardware 
del 68000, Pero su significado es que si anidamos 
subrntinaSj ei mecanismo de enlace tambien se cui- 
dara aotomaticamente de esta situacion. 

Es claro que este metodo de apilar las direccio- 
nes de enlace automaticamente se cuida de las 
subrutinas anidadas mediante la ampliacion de la 
piia. Supongamos que CALC sc llama a si misma 
(llamada recursiva). De nuevo el mecanismo de en- 
lace se encargara de ia situacion apilando todas las 
direcciones de enlace una cncima de la otra hasta 
que acaben las llamadas recursivas, o hasta que no 
se venga aba jo el funcionamiento por culpa de al- 
guna vtolacion de direcci6n, es decir, jporque la 
pila ha crccido en exceso! 

Volvamos ahora al problema de como se pasan 
los parametros, tanto de entrada como de salida. 
En el capitulo anterior pasamos datos a la subrutina 



CALC mediante D1 y recuperamos datos de ella con 
D2. Esta sencilla solucion del problema basta para 
pequenos programas, pero precisamos una soluci6n 
mas general para programas mayo res, sobre to do 
pens an do en que solo se dispone de unos cuantos 
registros, 

Un metodo utilizado para superar esta dificultad, 
en especial con compiladores, es el empleo de la 
pila como instrumento para pasar parametros, Asf, 
escribiriamos esto para pasar parametros a CALC: 

2000 MOVE PARAM1,-(SP) "pone el primer 

parametro en la pila 
2004 MOVE PARAM2r(SP) *y el segundo 
2008 JSRCALC *llamada a CALC 

200A ...... 

donde !a pila contendna, al entrar en CALC: 

PARAM1 
. PARAM2 

enlace Is 
SPen CALC-^enlace ms 

Para acceder a PARAM1 tendremos que utilizar un 
desplazamiento en ei SF de modo que salte por en- 
cima dc la direccion de enlace: 

ADDQ #6,SP *ajuste puntero 
MOVE (SP).D4 noma el 
parametro 

o, mas sencilfamente: 

MOVE 6(SP).D4 

Naturalmente, si alteramos ei puntero de la pila, 
del modo que sea, debemos cerciorarnos de que 
antes de ejecutar la instruccion RTS apunte a la di- 
recci6n de enlace, de otro modo pueden sobrcvcnir 
resultados desastrosos e impredecibles. Este princi- 
pio es tambien valido cuando CALC dcvuelve para- 
metros mediante la pila, a menos que no sobrees- 
criba uno o los dos parametros de entrada, como es 
obvio. 

No obstante, un metodo mas scncillo sera el em- 
pleo de una pila independientc para los parame- 
tros, por ejemplo, la A6, dejando tranquilo al pun- 
tero dc la pila (que se reserva para las funciones del 
hardware). En este caso, la llamada seria: 

MOVE PARAM1r(A6) \pone primero 

el parametro en la 
pila A6 

MOVE PARAM2r{A6) *y el segundo 
JSR CALC 'guarda el SP 

para e! enlace 

y dentro de la subrutina podemos facilmente tomar 
los parametros cmpleando, por ejemplo: 

MOVE (A6)+,D2 noma el segundo 

parametro 

MOVE (A6)+,D1 *y el primera 

ya que no existe el peligro de "pisar encima" de 
algun enlace de llamada a rutina. Es de notar que 
se toman los parametros en el orden inverso respec- 
to a la llamada- 

Las pilas se emplean en los modernos lenguajes 
de alto nivel estructurados en bioques, como el pas- 
cal, en una forma muy ordenada y estructurada. 
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CARGAOD EN EL PC 



Vindulo permanente La estructura de pila tipica permite parametros y 

f^^^^l^"^^^^^^^^ variables locales de un procedimiento (que se im- 

f - lii r ' ; V ; t isar plementara como subnitina en el codigo a ejecutar) 

e :: ; : :r : : - = a que ha de pennitir espacio en la pOa dentro de un 

suoruiina. Esi5 d.recaon se area definida. Asi, por ejemplo: 
guarda m formato de palabra 

larga en fa pifa y se restaura en Proced ure CaiOilar (xval . Wal int ) : 

elcontadocdeprograina ^nj- 

{program counter. FQ}cu^T\^o * * 

se &nc u ent ra u na i n st r u cci6n StO re : i n t ; 

RTS begin 

store: =2*xval+yval'2: 

como un fragmento de pascal tendrla los parame- 
tros de entrada XVal e yval, y la variable local Store, 
espacio reservado en Ja pila. Ademas, todo almace- 
namiento temporal sin nombre que necesite el 
compilador (pongamos por caso, para retener el 
componente yvar2 de store mientras se evalua 
2*xval) empleara la pila en sii manera normal de 
poner y sacar, 

Este arreglo esta bien estructurado desde la pers- 
pectiva del compilador^ pero en algunos ordenado- 
res puede llevar a un nada despreciabie dispendio 
en la manipulacion de los datos de pila. En el 
68000, la situacion esta facilitada considerablemen- 
te por el uso de dos instrucciooes: LNK (link: enla- 
zar) y UNLNK {unlink: desenlazar). 

Estas instrucciooes se emplean juntas y permiten 
la facil manipulacion de datos mediante la reserva 
de bloques de memoria dentro de la pila para uso 
de la subrutina. Despu^s de una entrada a la subru- 



tina, LNK establece un registro de direcciones defi- 
nido (denominado frame pointer, FP, puntero 
marco) en un area de datos de la pila, y baja el SP 
de la pila un cierto numero de posiciones. Por 
ejemplo, si la pila era: 



SP- 



paraml 
param2 
enface Is 
enlace ms 



despues de ejecutar JSR, el estado, tras la ejecuci6n 
de la instrucxidn LNK, seria: 

parami 
param2 

enlace Is 

enlace ms 
FP^ FP antrguo 
J denominado 
desplazamiento local 
I variables 
SP 

El espacio de la pila creceria "hacia abajo"j como 
indica el dibujo, dado que la subrutina necesita 
mayor espacio de trabajo. 

Una vez ejecutada la instrucci6n UNLNK al final 
de la subrutina J inmediatamente antes de la instruc- 
cion RTS, los punteros volveran a su estado previo a 
la entrada en la subrutina. 

Hasta aqui hemos visto los dos extremos respec- 
to del pase de parametros en el 68000. En un extre- 
me tenemos el empleo sencillo de los registros en el 
que el parametro se carga en el registro de los datos 
(en realidad, un registro de direcciones si deseamos 
pasar una referencm a on parametro). En el otro 
extremo tenemos el empleo altamente estructurado 
de la pila con el fin de implementar el pase de para- 
metros en un lenguaje de alto nivel. Veamos ahora 
un termino medio, un eslado^ en que podemos 
hacer un empleo algo mas sofisticado que la utiliza- 
ci6n del registro sencillo pero que no implica el uso 
de la piia. 

El primer metodo consiste en emplear un ^rea 
definida de datos dentro de un grupo de subrutinas 
(p. ej., llamado m6dulo) que contiene iodos los pa- 
rametros de entrada/salida asociados con ese m6- 
dulo. Esta area de datos no es global, pero s^lo es 
empleada por un conj-unto definido de subrutinas 
para el prop6sito especifico de pasar parametros. 
Cada subrutina sabra exactamente donde tomar los 
parametros y ddnde dejar su parametro de salida al 
final. Asi, por ejemplo, podriamos escribir: 



CALC LEA INPUTS,A4 
MOVE {A4),DD 
MOVE {A4)+,D1 

MOVE 05,0UTPUT 
RTS 



*apunta al 

^rea par^m. entrada 
*toma el primer 

parametro 
*y tamblen el 

segundo 
*instrucciones 

diversas 
*entra el 

param. salida 



Naturalmente, podemos pasar un puntero al area 
de parametros en un registro de direcciones defini- 
do. Esto significaria que la primera linea en el 
ejemplo anterior resulta innecesaria. En efecto. 
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ACCION DEL 68000 




CONTINUAR CON 
LA SUBRUTINA 



UNLINK 



ACCION DEL 
PROGRAMADOR 



ACCION deJ 68000 












Sacar de la pila 
antiguo valor de An 



Pista libre 

LINK y UNLINK proporcionan 
aJ programa unos medios 
rapidos de reserva de espacto 
de pila para lasubrutina. Esto 
es importante en especial m 
un entorno de multiproceso, 
doride una subrutina puede 
ser Interrumptda por otro 
programa. LINKtomaun 
desplazamiento aspecificado 
pof el usuarioyhace 
descender el puntero de la pila 
en la memorla. Un registro, el 
An, seempleacomop£//?tero 
marco por la rutina para 
accederalosdatos 
almacenados en el bloque 
reservado, Finalmente. SPy 
An. pueden ser restayrados 
con susvalores previos 
medjante UNLINK. Este 
esquema muestra primero las 
acciones que se realizan y, en 
la parte inferior, el efeclo en la 
pila 



DESPUES 
DE JSR 



CONTINUAR 

DESPUES 
DE LINK 




SP 




FP 



SP 



MEM, INFERIOR 



MEM. INFERJOR 



este m^todo se basa en la creacion de areas inde- 
pendientes de pilas para los parametros de ENTRA- 
DASySAUDA. 

El segundo metodo vuelve al procedimiento mas 
scncillo dc todos, el del uso directo de los registros, 
pero se aprovecha de la instruccion MOVEM. Exa- 
minemos primero esta instnioci6n. Sea la siguiente 
formulacion: 

MOVEM lista registro,AREARESERVA 

Esto guardada los registms definidos en la lista de 
registros en la direccion absoluta AREARESERVA y 
siguientes posiciones hacia arriba. ^ 
Por ejemplo: 

MOVE D3/D5/A2, AREARESERVA 

cargara D3 en AREARESERVA, D5 en AREARESER- 
VA+2, y A2 en AREARESERVA+4. Fodriamos guar- 
dar, asimismo, los registros en la pila con: 

MOVEM 03/D5/A2 HSP) 

que apilara el registro en direccioncs coosecutivas 
decrecientes. Si los registros consecutivos se han de 
guardar, entonces el ensamblador acepta la versi6n 
taquigrafica: 

MOVEM DVD5/A4 -(SP) 

donde se apilaran desde D1 hasta D5 y A4. 

Podemos tambi^n almacenar los registros enfi- 
pleando la lista de registros como destino eo la ins- 
truccion MOVEM. Por ejemplo: 

M0VEM-(SP),D1-D5/A4 

restaurara los registros almacenados en el ejemplo 
anterior. 

Debemos preguotamos para qu^ nos sirve esto 
en el pase de parametros. La respuesta esta en la 
conveniencia de almacenar registros que se han dis- 
tribuido para un objetivo especifico, por ejemplo 
para uso del sistema y despues quedar libres para 
usar los registros en lo que queramos. 

For ejemplo, si reservamos DO y D1 como regis- 
tros de parametros, entonces con tal de que alma- 
cenemos los restantes registros en la entrada a la 
subrutina, podriamos utilizar los restantes registros 
segun se exija en la subrutina. 

Per ejemplo: 



CALC MOVEM D2-D7HSP) 
MOVE D0,D2 



*guarda antiguos 
D2-D7 
*y carga el 
primer parametro 
*instrucdones 
que emplean 
D2-D7 

restaura 
valores antiguos 



MOVEM -(SP),02-D7 

RTS 

De esto se puede colegir que el 68000 nos permite 
el empleo de varios metodos para pasar parametros 
a las subrutinas y jnos proporciona ademas algunas 
herramientas utiles para hacerlo! 
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Ahora nos referiremos a la 
ingenieria en hardware y en 
software, carreras relacionadas 
con la instalaclon y 
manteninriiento de nuevos 
sistemas 



El c6ncepto de ingeniero de hardware, la persona 
que disena y construye sistemas de ordenador, apa- 
rece rodeado de un aura mitica; no obstante, se 
trata de una acti\idad de caiaaeristicas perfecta- 
mente delimitadas y defmibles. 

La etapa inicial es la de la especificacion: decidir 
cuales son las funciones que ha de Uevar a cabo la 
nucva maquina. Esta etapa tiende a ser competen- 
cla del ingeniero mas cxperimentado, en union con 
el departamento de marketing. En el campo militar 
y de defcnsa (en Gran Brctana, p. ej., hay mas in- 
genieros de hardware trabajando en proyectos de 
caracter militar que en proyectos civiles), la especi- 
ficacion es privativa del Ministcrio dc Defensa. 

La siguiente etapa para el ingeniero, tras recibir 
las especificaciones, consiste en decidir la viabilidad 
del proyecto y cuanto tiempo llevana su realiza- 
cion. (Los plazos rcprcsentan la esencia de todos 
los proyectos de ingenieria. tanto rnilitares como 
civiles.) Habiendo calculado el costo del proyecto y 
evaluado las limitaciones de tiempo, el ingeniero 
debe disenar ei sistema. Para adopfar una decision 
acerca de los componentes a utOizar y el modo de 
conectarlos. los ingenieros ban de estar al tanto de 
los ultimos avances tecnologicos a ni\ el de compo- 
nentes y, en consecuencia, habran de ser asiduos 
lectores de la prensa especializada. Tras el diseno 
inicial, habran de ensamblarse y probarse varios 
prototipos antes de que se pueda comenzar la pro- 
duccion final 

Diseno de prototipos 

Toda ingenieria ine\ i table me nte es un compromiso 
para aprovechar al maximo unos recursos limita- 
dos. Si solo se dispone de seis meses, es imposible 
construir un sistema ideal desde ccro. Si usted tiene 
que construir un producto que sea compatible con 
otros ya existentes, no podra conferirle una arqui- 
tectura revolucionaria. Si un producto ha de ven- 
derse a un precio determinado, habra Ifmites para 
Jos precios de los componentes a utilizar. For consi- 
guiente, es tarea del ingeniero disenar el mejor sis- 
tema posibie dentro de esas limitaciones. 

La ingenieria de hardware se ha constituido en 
una carrera privativa de los jovcncs. La ''crisis de la 
edad'\ que suclc afectar en la mayoria de las indus- 
trias a los trabajadores que tienen entre 40 y 45 
alios, por lo general se presenta antes entre los in- 




genieros informaticos. En efecto, muchos de ellos, 
al acercarse a los trcinta anos de edad, se ven inva- 
didos por una sensacidn de fracaso si hasta ese mo- 
mento no han logrado introducirse en la gerencia o 
en el departamento de ventas. Con frecuencia el 
ingeniero de 35 anos de edad se suele ver como 
alguien "venido a menos" que carece de las aptitu- 
des personales y para la comunicacion necesarias 
para la gerencia y cuyos conocimientos tecnol6gi- 
cos probablcmente estan desfasados. 

El acceso a la carrera de ingenieria de hardware 
se produce a dos niveles. Muchas grandes empresas 
(en especial aquellas pertenecientes al campo de la 
defensa) suclen contratar a j6venes de entre 16 y 18 



Disena de plac3£ 

La mayoria de 

miniordenaflcT=$_i y-^s-sdo^ 
centrales se c'sens- i/zX^^ 
modular, lo s^rea 
delt^cn^cc.Sc3Edcr 
diferentes z^sz^ i as zstintas 
funcionss > suee :^3poner 
de equ d:s d= zoncr^cion 
para cztz>s' 
su rerc ^ 
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aflos de edad con altas calificaciones y proporcio- 
narles formacion para que se desempeiien como 
aprendices. Tal como sucede en la mayoria de las 
profesiones modcradamente bien remuneradas, la 
ingeniena dc hardware se esta volcando cada vez 
mas hacia los graduaclos- Si usted desea introducir- 
se a nivel de graduado, necesitaria un titulo en fisi- 
ca o bien en ingeniena elect ronica; la ingeniena de 
hardware no es un campo que se presle a las ma- 
tematicas, la informatica, m otras titulaciones de 
calculo. 





La ayuda de la altalecnalogfa 
Alos toicos se lesesta 
permitiendo disponer de una 
creciente cantidad de equipos 
inteligentes para facilitar el 
dfagndstfco y fa correccion de 
fallos. Aqui vemos a un toico 
explorando un gran ordenador 
central Cray con un detector 
fnfrarrojo, en buscade "puntos 
calienles" que podrian indicar 
un defecto defuncionamiento. 
Ademas. ahora nntjchos 
sistenfias se disenan con 
mddulos incorporados de 
comprobacidn de fallos 
f^cilmente sustituibles, lo que 
simplifica el papel del tecnico y, 
en algunos casos, hacecasi 
prescmdible su aportacion 



) Science Pholo Library 



Drseno automatrzado 

E! papel del ingenrero dediseno 
suele inclLrir, en las prinneras 
eta pas del desarrollo del 
producto, la consideracidn cabal 
de los medios de construcdiin. 
Un producto nuevo deslinado a 
una verta masiva se ha de 
disenar de modo de obtener el 
nnaximo parti do de las tecnicas 
de produccion automatizada. La 
placa del Apple Macintosh que 
vemos en la fotografaa la esta 
ensambfando un robot 



En general, las cmprcsas dcdicadas a desarrollar 
proyectos de caractcr militar no suelcn pagar tan 
bien como el sector comercial. En Gran Bretana, 
es probable que los graduados o aprendices que 
hayan concluido su preparacion scan contratados 
con sueldos que oscilen entre £8 000 y £10 (KK). 
Contrariamente a otras especializaciones informati- 
cas, en ingeniena de hardware cs nccesario tener 
una experiencia superior a un ano para obtener un 
aumento salarial de importancia; durante los pri- 
meros dos o tres anos, los incrementos tienden a ser 
del orden de apenas un 10 El ingeniero de hard- 
ware experimentado suele percibir unos emolu- 
mentos de entre £10 000 y £13 000 en el campo de 
la dcfcnsa y de entre £13 000 y £16 000 en el sector 
comerciaK 



A la edad de entre 28 y 30 anos. el ingeniero 
tendera a dejar el campo para introducirse en la 
direceion o las ventas, valiendose de sus ciialifica- 
ciones tecnicas e industriales. For supuesio, los sa- 
larios pueden ser especiaimcnte eievados en el 
campo de ventas, percibicndo los vendedores hasta 
£40 000, La direceion de proyectos es el primer pel- 
dano en la esealera de la gerencia. Tras el, sin em- 
bargo, el ingeniero se convertira en gerente y sus 
aptitudes tecnicas ya no tendran una importancia 
tan preponderante. 

La ingeniena de software marcha paso a paso 
con la ingeniena de hardware. Esencialmente, la 
tarea del ingeniero de software consiste en propor- 
cionar el cntorno de software (el sistema operative) 
que aconipanara al hardware. Con frecuencia, el 
papel del ingeniero de software es el de adaptar un 
sistema operativo ya existente aportado por una 
empresa independiente en lugar de producir un sis- 
tema completamente nuevo. 

Debido a la escasez de personal que cuente con 
la suficiente preparacion, los ingenieros de software 
tienden a percibir sueldos mas altos que los ingenic; 
ros de hardware. En Gran Bretana, estos parten de 
alredcdor de £10 000, subiendo hasta £20 000. El 
acceso se concede casi exclusivamente a los gradua- 
dos, y, a difereneia de la ingenieria de hardware, se 
contrata a tilulados en carreras de calculo y se les 
proporciona adiestramiento. 

La crisis que suele afectar a los ingenieros de 
hardware al acercarse a los treinta anos de edad 
tambien alcanza a los ingenieros de software, si 
bien de manera menos acusada. Nuevarnente, el in- 
geniero de softw^are tiende a pasar a las ventas, la 
gerencia o al asesoramiento. 

En general, los ingenieros de hardware pueden 
pasarse al campo del software, mientras que los in- 
genieros de software no pueden pasarse al hardwa- 
re. Los dos papeles laborales tienden a estar sepa- 
rados, sin embargo, colaborando en un proyecto 
trabajadores de cada campo. 



Apoyo tecnico 



EI campo del apoyo tecnico proporciona numero- 
sas oportunidades para quienes dcseen introducirse 
en la industria del ordenador y posean alguna expe- 
riencia en cuanto a maquinas personaks. Al igual 
que en la ingenieria, existe una clara distincion 
entre mantenimiento y apoyo de hardware y soft- 
ware. De las dos areas, el hardware tiende a ser ''el 
pariente pobre", con niveles salariales inferiores a 
los del area de software. 

El apoyo dc hardware cubrc la instalacion de 
productos en el local del eliente y la eomprobacion 
y el diagnosiico de fallos de hardware. El personal 
de apoyo de hardware tendera a trabajar para em- 
presas de suministros o bien para empresas dc man- 
tenimiento independienteSj como las que se contra- 
tan para mantener y ''detectar problemas" en los 
ordenadores de otras empresas. 

Casi to dos los eomerci antes de micros de gesti6n 
suelen contratar personal de apoyo tecnico de hard- 
ware y a menudo tambien a aficionados jovenes y 
perspicaces. Los salarios iniciales son bastante 
bajos, pero con el paso del tiempo pueden alcanzar 
un nivel bastante elevado. 

En el contexlo de un negocio pequefio, la perso- 
na de apoyo tendera a adquirir muchisima expe- 
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Asesor 
de software 
£20-25 000 



a 



o 

ml 




Ingenieria de software 
£10 000-15 000 




Hacia la cuspide 

Tanto los ingenieros de 
hardware como los de software 
seenfrentan, medradasu 
Carre ra, ante una decision 
critica, puesto que ias escaias 
salariates y fas oportunidades 
para progresar son limitadas a 
menos que el candidate pueda 
introducirse en el campo de fas 
ventas, la gerencia o el 
asesoram lento. El diagrama 
il jstra los distintos caminos 
existentes, junto con una 
orientacion de los ingresos en el 
^mbito intormativo britanico (una 
libra esterlina equivale a unas 
21 S pesetas) 




Apoyo de software 
£7 500 



Forinacidn £5-7 500 



Mantenimiento de hardware 
(empresa de usuario final) 
£5 000 



Aitas caiificaciones 



riencia en materia de software, en la demostraci6n 
de productos y en el asesoramiento al personal de 
ventas. Una persona joven de apoyo de hardware 
en un comcrcio de IBM PC o en una casa de siste- 
mas dc miniordenador puede esperar e neon tr arse 
frente a varios caminos para hacer carrera: el ncgocio 
de apoyo de software algo mejor remunerado, tra- 
bajar para una de fas casas de mantenimiento inde- 
pendientes o pasar al campo de las ventas- 

No obstante, antes de introducirse en el campo 
del apoyo de hardware, el aspirante ha de tener 
presente algunos puntos. Si bien en algunas ocasio- 
nes no parece asi, en realidad los ordenadores se 
estan volviendo cada vez mas fiables y se los esta 
disenando para ser mas faciles de apoyar. En algu- 
nos ordenadores, el ingeniero simplemente ha de 
sustituir un modulo por otro, y los programas de 
autodiagnostico significan que se requieren menos 
conocimientos para averiguar io que marcha mal en 
un ordenador, Teniendo presente esto, en un futu- 



re cercano el personal de apoyo dc hardware bien 
podria encontrarse con que su aportacion tecnolo- 
gica sea cada vez mas prescindible. 

El apoyo de software supone averiguar por que 
un software determinado no funciona bien en una 
maquina determinada y remediarlo. El personal de 
apoyo de software tambicn habra de transferir pro- 
gramas dc una maquina a otra y podria verse invo- 
lucrado en areas especializadas tales como las co- 
municaciones. 

Al igual que en el apoyo de hardware, en este 
campo se pucdcn introducir personas con experien- 
cia relativamente escasa. Esencialmente, hay tres 
niveles de acceso: como aficionado de entre 16 y 17 
anos dc edad que desee aprender y este dispuesto a 
percibir un bajo salario durante un par de anos; 
como usuario final con algo de experiencia de ^ro- 
gramaci6n y utilizando ordenadores de gestion, o 
como graduado con una titulacion en una carrera 
de calculo. 
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publica 

Llegados a este punto, 
centraremos nuestra atencion 
en la biblioteca de instrucciones 
estandares de E/S 



Al igual que muchos otros lenguajes modernos, el c 
no especifica detalles de entrada/salida (E/S) den- 
tro del lenguaje propiamcnte dicho. Una especifi- 
cacion exhaust iva de E/S para un tenguaje que se 
ha de utihzar en una amplia vaoedad de apHcacio- 
nes y cn varias maquinas diferentes seria muy res- 
trictiva, dificultando muchas operaciones directas, 
como es el caso del cobol y el Fortran. 

Por ejenipio, en cobol es imposible aceptar un 
unico caracter directameote desde cl teclado sin 
emplear extensiones no estandares al lenguaje. No 
obstante, si la E/S no esta especificada en absoluto, 
entonces resulta difidl lograr la portabilidad de 
programas entre maquinas y sistemas operativos. 
La cntrada por teclado en pascal constituye un 
buen ejemplo de una operacion que se puede com- 
portar de modo bastante diferente en distintas ver- 
siones del lenguaje. 

En c se proporciona un grado de estandarizacion 
mediante la biblioteca estandar, stdio.h, que define 
numerosas funcioncs de E/S de alto y bajo nivel. 
Los detalles y las facilidades exactas de la misma 
pueden variar de una implementacion a otra, pero 
es mejor cenirse a las funciones de alto nivel. Por 
otra parte, el programador de una version cspccifi- 
ca del lenguaje esta en Hbertad de proporcionar 
funciones que saqoen partido de determinados as- 
pectos de una maquina. 

Ya hemos analizado la funcion "caballo de tiro" 
para la salida en pantalla (printf) y su correspon- 
dientc funci6n para entrada por teclado (scanf). 
Hay muchas otras funciones que permiten un con- 
trol mas preciso del teclado y la pantalla, asi como 
para E/S a archivos en disco y otros dispositivos. El 
c ha simplificado la idea de la E/S a archivos y dis- 
positivos tratandolos exactamente de la misma ma- 
nera. Para el c, un archivo es un flu jo de bytes; las 
funciones de entrada simplemente toman un byte o 
grapo de bytes de una corriente de entrada, y las 
funciones de salida envian una corriente. Si se co- 
necta una corriente al disco, cs posiblc dcsplazarse 
a lo largo de la corriente hasta una posicion especi- 
ficada, proporcionando de este modo un acceso 
aleatorio. Cuando los archivos sc tratan de esta ma- 
nera, desaparece ia difcrcncia 16gica entre un archi- 
vo y un dispositive fisico. 

Normalmentc los archivos se deben abrir antes 
de utilizarlos, para especificar el dispositivo o area 
del disco hacia donde se dirige el flujo de bytes. No 
obstante, en todo programa en c hay ties archivos 
que siempre estan abicrtos. Estos son; Stdin, que 



Prueba de f uego 

Existen muchas funciones y macros utiles incfuidas 
en diversas bibliotecas que nos es imposible 
analizar Pero en ef archivo ctype.h hay numerosas 
funciones utiles para manipuiacion de series. Las 
mismas se pueden incluir con la linea^ 

# include(ctype.h) 
El primer grupo proporciona un medio de 
comprobar determinados atributos en un caracter, 
devolviendo un valor no cero {verdadero) si el 
caracter comprobado posee el atributo, y cero en 
casD contrano. Normal mente estan impfementadas 
con gran eficacia. 



Nombre 


Verdadero si 


isalplia(c) 


c es una letra 


isupper(c) 


cesta en mayuscula 


islower(c) 


c esta en miniJscula 


isdigit(c) 


ces un digito 


isxdi9it(c) 


ces un digito hexa 


isspace(c) 


ces un caracter espacio 


isa[num(c) 


ces una letra oun digito 


ispuncl(c) 


c es un caracter de punt. 


isprint{c) 


c es un caracter imprimible 


iscntrl(c) 


cesun caracter de control 


isascn(c) 


ces un cod] go ASCII 


El segundo grupo de funciones proporciona tres 


convenientes conversiones: 


Nombre 


Efecto 


toupper{c) 


convierte c a mayuscula 


tolower(c) 


convierte c a minuscula 


, toascii(c) 


convierte c a codigo ASCII 



normalmente esta conectado al teclado; StdOUt y 
Stderr, que suelen estar conectados a la pantalla. 
Muchos sistemas operativos, como el Unix, permi- 
ten redirigir la entrada y salida, de modo que estas 
asignaciones se pueden modificar. Las funciones 
printf y scant operan sobre stdoul y sldln, pero no 
constituyen mas que casos especiales de las funcio- 
nes mas generates fphntf y fscanf. 

De modo que, por ejemplo, las sentencias: 

printf ( ); 

tprintf(stdout ); 

son identicas en operacion. Existen otras dos fun- 
ciones similares, sprintf y sscanf, que rcalizan E/S 
hacia y desde series en la memoria principal, 

Desde e! punto de vista del c, Stdout en realidad 
es un puntero a un dato del tipo FILE, que normal- 
mente se define mediante una macro {# define) en 
el archivo Stdio.h. Para abrir un archivo en disco o 
dispositivo, se utiliza la funcion fopen(nombrearchi- 
VO,modalidadarchlvo). Esta toma una serie para el 
nombrearchivo que puede aludir a un dispositivo o 
archivo segun las convenciones del OS- La modali- 
dadarchivo puede ser "r" para leer el archivo, "w" 
para escribir en el, o "a" para anadirle datos. Si se 
abre el archivo con "a" o "w" y el mismo no existe, 
sera creado; un archivo que si exista y se abra con 
"w" se sobrecscribira. El puntero de archivo (un 
entero brgo que indica la posicion actual a lo largo 
del flujo de bytes) se posicionara ai comienzo del 
archivo con "r" o "w". El valor dcvuclto por la fun- 
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Estudios de biblioteca 

Las si gu rentes son otras funciones de E/S de la 
bibJiotecaestandarbel c: 

getctpuiTtero—a— archivohoma el siguiente byte 
del archivo o disposltivo que se ha abierto con "r" 
El valor se devuelve como un int. Se devuelve un 
determinado valor EOF si se encuentra ef final del 
archivo. Puede estar implementada como una 
macro 

getcharOEquivale a getc(stdin) 
l9elc(puntero_a_archivo) vuelve a colocar el 
caracterc en el archivo desde el cual 
presumiblemente se habia leido. Devuelve el valor 
int de c. Se debe haber leido al menos un caracter 
del archivo antes de que se pueda volver a 
despositar uno, y no es fiable si se co[oca mas de 
un caracter porvez 

putc(c,pumero_a_archivo) Produce el caracter 
c en el archivo de salida, devolvtendo e! vaJor int de 
c. Puede ser una macro 
putchar<c}Equivale a putcfc.stdout} 
fpiJtc{G,puntefo,j^3rcfiivo}Equivale a putc, 
pero stempre esta fmplementado como funcion 
gets(s} Donde s es una serie (puntero a char), lee 
caracteres de stdin tiasta encontrar una nueva 
linea, Esta ultima no se coloca en la serie, que se 
terminara correctamente con un " \0' . Se devuelve 
ei valor de s 

fgets(s,n,puiitero J^archivo) Lee caracteres 
del archivo en la serie s hasta que se hayan leido 
n-1 caracteres o hasta haflar una nueva linea. Esta 
se colocara en s, que se terminara con "\0" . Se 
devuelve el valor de s 

puts(s) Produce la serie s en stdout ahadiendo una 
nueva Imea 

f puts{s,puntero^a_arGliivo) Produce la serte s 

en el archivo sin ninguna nueva Imea 
fseek(puntero_a_archIvo, desplazamiento, 

Sugar) Oes plaza el puntero de archivo a Ip largo del 
flujo de bytes hasta el desplazamiento desde el 
lugar especiticado; el iugar puede ser 0 para el 
comienzo del archivo, 1 para la posicion actual o 2 
para e! final del archivo. 
El desplazamiento debe ser de tipo long int 
rewiitd(puntero_a_arcfifvo) Equivale a: 
fseek(puntGro_a^rGhivo),OL,0) 
ftell(pufitero_a^rGhivo) Devuelve el 
desplazamiento actual (un long int) desde el 
comienzo del archivo 

unliiik(nomttrearchivo) Su prime del direclorio el 
archivo mencionado. Devudve -1 si el archivo no 
existe,yOen caso contrario 
fixit(eslado)Termina un programa devolviendo el 
valor int de estado al OS o proceso de llamada. Se 
utiliza 0 para una terminacion normal 



Tasacion 
de caracteres 



cion fopen es un puntero al tipo FILE que se puede 
utilizar en otras funciones; sera NULL si por algun 
motivo no se puede accedei al archivo. 

Existe una funcion fcfose(puntero al archive) 

que cierra un archive abierto. Todos los archives se 
cerraran automaticamente al terminal un progra- 
ma, pero esta funcion podria ser necesaria en razon 
de un limite del OS sobre la cantidad de archivos 
que se puedan tener abiertos de forma simultanea. 



este programa contara el numero de palabras, y 
el numero de caracteres en un archivo, cuyo 
nombre se da en la Ifnea de comando V 

# inclLide(stdio,h} 

# include(ctype.h) 
main(argc,argv) 
int argc; 

char * argv; 

int cont_car=0,conLpaNO,c, 
in word =0; 

FILE*en_archivo, * fopen(); 
/* observe e! nombre del archivo y la funcion 
fopen, declarados como punteros al tipo FILE */ 
/*comprobacion de la cantidad correcta de 
argumentos*/ 

If (argc 1=2) 

/ 
\ 

fphntf(stcferr/^ nusage es %s 
nombrearchivo n'\ 
'argv); 

'recuerde que la primera entrada en una matriz 
argv es el verdadero nombre del programa* ' 
exit(l); 

} 

/*abrir el archivo y comprobar si exists, ++ argv 
apunta al nombre del archivo*/ 

if{(en^archivo=fopen(*++argv, "r')) 

==NULL) 

fprintf(stderr,"\nno puede abrlr %s\n'\ 
* argv) I 

/*recuerde que ahoraargvest^ apuntando al 
nombre del archivo*/ 
exlst(l); 

while({G-getc(en_arch]vo) ! = EOF) 
{ 

++cont_car; 
if(enpalabra) 

if(isalnum(c)) 

;/*una sentencia vaciaV 

else 

{ 

enpalabra-0; 
++cont„pal; 

} 

} 

else 
if(isalnum(c)) 
enpalabra=1; 

} 

if(enpalahra) 

++cont pal; 

printf("\nnumero de caracteres -%d", 
cont_car); 

printfC' Vnnumero de palabras =%d\n'\ 

conLpal); 

fclose(en_archivo): 

} 
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Opciones 
abiertas 

Anallzaremos las herramientas 
del Unix relacionadas con la 
gestion de archivos y la 
preparacion de textos 

La forma general de un comando Unix es: 

nombre^comando opciones argumentos 

Cada porcidn dd comando debe estar separada del 
siguiente per al menos un espacio. Los argumentos 
de un comando por lo general son nombres de ar- 
chivo o directorios; si se omite el argumento, se uti- 
lizan por defecto los archivos standardinput y stan- 
dardoutput (el teclado y la pantalla) para la entrada 
y salida. 

Las opciones asumen la forma de letras indivi- 
duales, precedidas por un gui6n, y se utilizan en 
uni6n con el comando para llevar a cabo una serie 
de tareas. Alli donde las opciones no requieren otra 
informacion, como el nombre de un archivo, tras el 
guion puede ir mas de una opci6n. Por ejcmplo, el 
comando de listado del directorio Is posee varias 
opciones, inciuyendo 1, que produce un listado 
completo, y a, que lista entradas del archivo. Los 
argumentos para !s pueden ser ya sea una especifi- 
caci6n de archivo o bien un directorio, y de no in- 
cluirse ningun argumento se tomara por defecto el 
directorio actual. 

Para listar el contenido del directorio /usr, con 
ambas opciones seleccionadas, el comando podria 
ser uno de los siguientes: 

Is -l-a/usr 
Is -la/usr 

Los comandos impartidos incorrectamente generan 
un mensaje de error, que indica al usuario que no 
se reconoce el comando o bien, de ser posibfe, le 
detalla la utiiizaci6n correcta. Observe que se pue- 
den escribir en una misma Imea dos o mas coman- 
dos, separ^ndolos mediante un punto y coma. 

El comando wc cuenta el numero de caracteres, 
palabras y lineas en un archivo de texto. Las opcio- 
nes son: . 

I para contar s6\o lineas 

w para contar solo palabras 

c para contar solo caracteres 

p para contar paginas (una pagina tiene 66 Ifneas) 

Los argumentos pueden ser uno o mas nombres de 
archivo. Si se proporciona mas de un nombre de 
archivo, se cuenta cada archivo y se da un total 
para todos los archivos especificados> Si no se da 
como argumento ningun archivo, WS da por senta- 
do que la entrada proviene del teclado. 

En Standardoutput (normalmente la pantalla), 
head visualiza las primeras lineas de un archivo. La 
unica opci6n es una que determina la cantidad de 



lineas a visualizar. Por ejemplo, -15 visualiza las 
primeras 15 lineas. Los argumentos deben incluir 
un nombre de archivo o mas. 

El comando tall da las ultimas lineas de un archi- 
vo. Las opciones son; 

+ n unaexcepcion a la regia de que las opciones siempre 
comienzan con se visualiza el resto del archivo a 
partir de un punto de 10 lineas desde el comienzo 

-n visualiza las n lineas finales del archivo: el valor por 
defecto es 10 

I cuenta en lineas (por defecto) 

b Gambia la unidad a bloques de almacenamiento de 
disco 

c cambia la unidad a caracteres 

r visualiza el archivo por orden in verso 

La mstruccion sort clasifica un archivo por orden de 
clave J o clasifica y mezcla varios. Las opciones son: 

h para ignorar los espacios delanteros 

d orden de dicclonario, utilizando solo letras, djgitos y 

espacios en bianco 
f insensible a mayusculas o minusculas 
n clasificar numeros por valor aritmetico en vez de por 

digitos 

0 dirige la salida a un archivo en lugar de a 
standardoutput 

r cfasfffcar por orden inverso 

Los argumentos son uno o mas nombres dc archi- 
ve; si solo se da un nombre de archivo, se clasifica 
el contenido de ese archivo. La especificacion dc 
multiples nombres de archivo hace que los archivos 
se clasifiquen y mezclen entre si. 

Ei comando cmp compara el contenido de dos 
archivos para determinar cualquier diferencia entre 
ambos. Cuando se opera en su modalidad por de- 
fecto, el comando devuclve el byte y numero de 
Imea en donde se detccto la primera diferencia. La 
unica opcion, U informa sobre todas las diferencias 
entre los dos archivos. Si se omite un nombre de 
archivo, se da por sentado standardinput. 

La mstruccion comm considera dos archivos que se 
han de clasificar por orden de codigo ASCII y visuali- 
za tres coiumnas: aquelJas lineas existentes en el pri- 
mer archivo; aquellas hneas existentes s61o en el se- 
gundo archivo; y aquellas Ifneas comunes a ambos. 
Las opciones son, simplemente, 1 , 2 y 3 para omitir 
una de las tres coiumnas. Se deben especificar como 
argumentos los dos nombres de archivo. 

La instruccion diff tambien encuentra las diferen- 
cias entre dos archivos. Indica los cambios que se 
deben efectuar en el primer archivo para hacerlo 
identico al segundo, utilizando a para aiiadir, C para 
cambiar, d para suprimir, < para una linea del pri- 
mer archivo, y > para una linea del segundo archi- 
vo. Las opciones son: 

b para ignorar espacios en bianco finales e igualar las 
series de espacios en bianco independientemente de 
su longitud 

e para producir salida como instrucciones para el 
editor 

r s6lo se emplea con directorios, y permits que diff se 
apliQue a si misma de forma recursjva para cualquier 
sobdirectorio 

Los argumentos pueden ser tanto un par de nom- 
bres de archivo como de nombres de directorio. Si 
los argumentos especifican dos directories, diff lista 
todos los archivos exclusivos de cada directorio, y 
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iuego lista en la tercera columna aquellos archivos 
comunes a ambos. 

El comando uniq compara lineas adyacentes de 
un archive de texto y suprime las entradas repeti- 
das. Las opciones son: 

y para visualizar solo aquellas fineas que no se repiten 
d para visualizar solo las lineas que se repiten 
c para acorn panar cada Ifnea de salida con el numero 
de veces que aparece dentro del archivo 

Los argumentos pueden ser uno o dos nombres de 
archivo. Si se espedfican dos archivos, la salida 
pasa al seguodo archivo mencionado, en lugar de a 
la pantalla (standardoutput). 

El comando Ipr envia uno o mas archivos a la 
impresora del sistema. Dado que la salida desde 
trabajos multitarea no se puede reaiizar directa- 
mente a la impresora, se coloca en una cola. El 
Unix explora la cola continuamente e hrtprime la 
salida de archivo en la cabeza de la cola, que se 
conoce como spooUng^ Los argumentos son uno o 
mas nombres de archivo. No hay ningon juego de 
opciones estandares. puesto que las facilidades de 
impresion varian enire distintas instaJaciones. 

El comando Ipq %isoaliza detalles del estado ac- 
tual de la cola de impresion. que permiten compro- 
bar si se ha imprimido un archivo determinado, o 



durante cuanto tiempo permanecera en la cola a ia 
espera de su turno de impresion. A cada tarea de 
impresi6n de la cola se le asigna un numero, y no 
hay argumentos ni opciones estandares. 

El comando Iprm permite sacar un archivo de la 
coia de impresion antes de que se lo imprima. El 
argumento puede ser ya sea un nombre de archivo, 
el numero de tarea de impresion obtenido median- 
te el uso de Ipq, o un nombre login, en cuyo caso se 
suprimiran todos los archivos que pertenezcan a ese 
propietario. 

El comando pr visualiza el contenido del archivo 
en StandardOUtput, formateado para impresion. El 
texto se organiza en paginas, con cinco Imeas de 
margen inferior y un encabezamiento, compuesto 
por la fecha, el nombre del archivo y el numero de 
pagina seguido por dos lineas en bianco. For lo ge- 
neral, la salida se entuba en Ipf. Las opciones son: 

n para organizar el texto en un numero dado de 
columnas 

m para visualizar dos o mas archivos lado a lado 
t para suprimir el encabezamiento y el margen inferior 

Los argumentos son uno o mas nombres de archi- 
%o. A continuadon vemos un ejemplo de la poten- 
da y eficacia del Unbc ante !a gestion de ties archi- 
vos de texto. 



Gestion de archivos 

%catfife1 

Thecal sat on the mat. 
Mary had a little famb. 

The quick brown fox jurr>ps over the lazy dog. 
The owl and the pussy cat went to sea. 

%catti!e2 

The cat sat an the dog. 
Mary had a little lamb. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog . 
The owl and the pussy cat went to sea. 

%cat files 

The cat sat on the mat. 
MauynalalMe lamb. 

TTw Quk* Snown fox jumps over the tazy dog. 

T1i[s file has an ex^ fine. 

The owl and tlie pussy cat went to sea. 



%wofile1 

4 

%wc-wtile1 

£9flle1 



{confer el numm de imeas, pakbras y caracteres} 
29 132flle1 
(contarsotopalabras) 



% p r ti I e3 {formatear un archivo para impresion } 

The cat sat on the mat. 
Mary had a little lamb. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog. 

This file has an extra line. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

%sort file1 > file 4 (^^^^^ versiones d^Bificadas usando redireccidn) 
%sDrt1ile2 > files 

%cmpfile1fiie2 {compararurj par de archivos} 

fllel file2 differ char 20, llnel 
%comm file4 ^ile5 

Mary had a little lamb. 
The cat sat on the dog. 
The cat sat on the mat. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog . 

{Im^ en flieMmss en fUeS/flnes en ambos archivos } 

{visuaiizardiferendas entre archivos} 



%diff filet file2 
Id 

< The cat sat on the mat. 



{ "c" impiica "efectm un cambio "} 



%head -Z f ilel fvisuatiza s6lo ias dos primeras ffneas} 

The cat sat on the mat, 
Mary had a little lamb. 

%tail ' Z file1 Ivmaiiza des^e la segunf^a ifnea} 
Mary had a little lamb. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog. 
The owl and the pussy cat went to sea. 

% tail - 2 fiJel (visualizar Sas dos ijihmas ffneas} 

The quick brown fox jumps over the lazy dog, 
Th e 0 w I a nd the p ussy cat went to sea . 

%sor!file1 {daslficar arci^ivo pof ordenj 

Mary had a fittle lamb. 

The cat sat on the mat. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog. 



>The cat sat on the dog, 

%sorl f ile2 f ile3 > file7 (f^Bzciar dos archivos} 
%catfile7 

Mar^had a little lamb. 

Mary had a little famb. 

The cat sat on the dog. 

The cat sat on the mat. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog. 

This file has an extra line. 



%uniq file 7 

Mary had a little lamb. 

Thecal sat on the dog. 

The cat sat on the mat. 

The owl and the pussy cat went to sea. 

The quick brown fox jumps over the lazy dog 

The file has an extra line. 



{visuaiizar archivo ignorando repeticiones} 




Juegos 



Caceria de patos 



Su microordenador le invita a participar en una caceria de patos. 
Dejese tentar por este juego escrito por Pierre Monsaut para el 
Commodore 64 




Los patos vuelan de derecha a izquierda por la 
parte alta de la pantalla. Usted se desplaza utilizan- 
do las teclas de control del cursor. Puede efectuar 
tantos disparos coino quiera, pero tan s61o pasaran 
20 patos y su objetivo es abatir el mayor numero 
posible. Para disparar pulse la barra espaciadora. Si 
alcanza un pato, conseguira un punto y lo vera caer 
batiendo sus alas. En esta version el juego resulta 
bastante sencillo. Si desea aumentar su dificultadj 
sustituya la linea 4000 por; 

4000 IF T-C = 1025 THEN 5000 



5 REM 

10 REM- WCAZAOELPATO* 

15 REM * 

20 GOSUB 1000 

100 x=-x 
110 

120 C=C-1 

130 IF C<0 THEN GOSUB 3000 

1C IF NC=0 THEN 4500 

150 PRINT CLS;TAB(C);CCItlwr(V)) 

150 PJ=PJ+D1 

170 If PJ<PN-mENPJ=PN 

180 If PJ>PMTHENPJ=PM 

190 POKE PI, CR 

200 POKE PJ,CJ 

210 POKEPJ+M,JC 

220 P1=PJ 

?3OIFAeSCT-PJ)>2T}1ENT=T-8O:GOTO2S0 
240 T— PJ 

250 IFT<1064 THEN 4000 

2160 POKELCJ 

270 POK£T+M,GJ 

2m fFT<>PJTKENPOKET+80,CR 

290 GETXS 

300 D1=2*((X$=G$)-(X|-D$)) 

310 IFXE<>''[1SPC]''ORT<>PJTUEN100 

330 T-PJ-fiO 

340 GOTO 100 
1000 0IMCCS(1) 
1010 CJ-30 



1020 JC-5 

1030 CCS[0)=CHRS(173}+CHra[113)+CHRS(189) 

1040 CCS(1)-CHR«(176)4'CHRS(113)+CHRS(174) 

+ "[iSPCr 
105D PJ=20O4 
1060 NC=20 
1070 T=PJ 
1080 X=0.5 
1090 C-37 
1100 M =54272 
1110 CLS=CHRI(19) 
1120 PM=2022 
1130 PN=1985 
1140 CR-32 
1150 P1=PJ 
1160 DS=CHR$(29) 
1170 0S=CHRS(17) 
2000 PRINT CHflS[147): 
aOlQ POKE 53280,0 
2020 POKE 53281,0 
2030 PRIMTCHRI[30)- 
2040 RETURN 
3000 PRINT CLI; "[3SPCj''; 
3020 FOR 1=1 TO 200 
3030 HEC\\ 
3040 C=37 
3050 NC=NC-1 
3060 RETURN 

4000 lFABSf{T-1024)-(C+l))<=1 THEN 5000 



4010 POK£T+B0,CR 
4020 T=PJ 

4030 IFNC<>0T>1EN260 
4500 PRINT CHR$|147) 
4510 FDR 6=1 T0 10 
4520 PRINT 
4530 GETXS 
4540 NEXT I 

4550 PfilNn"TAB(13)"PUNT0S[1SPC]r 
4560 FORH1T010 
4570 PRINT 
4580 NEXT I 

4590 PftlNTTAB{16)"{]rrRA(1SP€]r 
4600 GETXS 

4610 IF XS=-"' THEN 4600 

4620 iFXSo-N-Tf^ENf^LlN 

4630 END 

5000 S=S+1 

5010 D=C 

5020 C=37 

5030 PRINT CL£; 

5040 F0RM1TO22 

5050 X=-X 

5060 Y-X+0.5 

5O70 PRINT TAB(0)r[3SPCr 

50e0 PRINT TAB(0):CCS(IMT(Y)J 

5090 PPINTCHRS(145); 

5100 FOR J^I TO 50 

5110 NEXT J 

5120 NEXT I 

5130 NC=NC-1 

514D FORI-1T0500 

5150 NEXTt 

5160 PRINT CHRSa47): 

5170 IFNC-OTHEM4500 

5180 GOT0 100 
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C^Icttto trascendental 

El Transputer, yn nuevo 
desarmllo de Inmos, es un 
ordenador en un chip, equipado 
conun procesador de 32 bits, 
RAM y cuatro enlaces E/S en 
serle. El Transputer se considers 
CO mo un componente a utilizar 
dentro de la arquitectura de 
ordenadores en paralelo mucho 
mayores. Los enlaces en serle 
permlten co nectar enire si en 
red varlos Transputers, la 
topologia de la cual vendra 
determlnada por la tarea para la 
que se haya disafiado a I si sterna 



Ordenador 
en un chip 



El lanzamiento del Inmos 
Transputer probablemente 
igualara o superara el Impacto 
que supuso la irrupcion del 
transistor en los anos cincuenta 



La invencion del transistor en los afioK cincuenta 
abrio el camino para la fabricacion masiva de orde- 
nadores. Los microprocesadoics de hoy en dia se 
construyen a partir de centenares do miles de inte- 
rruptores dc transistor identicos en el mismo trozo 
de silicio. El Inmos Transputer es un nuevti y revo- 
lucionario niicroproccsador destinado a otiiizarse 
de forma similar al transistor: como un componente 
o bloqoe de construccion para sistemas mas gran- 
des (el nombre sugiere un hibrido de tmnsisior y 
computer). Se pucdcn construir ordenadores cn pa- 
ralelo mediante la combinaci6n de grandes cantida- 
des de Transputers, que son tratados como "com- 
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ponentes programables" en vez de como CPU indi- 
viduales y omnipotentes, ya que el Transputer in- 
cluye en un unico chip todos los componentes de un 
sistema dc ordcnador. Cad a Transputer pobee una 
CPU, memoria y enlaces para comunicaciones en 
scrie, todo en cl mismo trocito de silicio. EUo signi- 
fica que un unico Transputer puede ejecutar un 
programa por si mismo, sin necesidad de recursos 
exlernos {a excepcion de potencia electrica y un 
reloj). Adcmas, los Transputers pueden hablar 
entre si mucho mas facilmentc dc lo que pueden 
hacerlo las CPU tradicionales, a traves de sus enla- 
ces en serie. 

Un microprocesador tradicmnal, como el Z80, es 
el "jefe" en cualquier sislema en el cual se utilice- 
La comunicacion con el mundo exterior se realiza a 
traves de un bus en paraleio. siendo la propia CPU 
la que controla el acceso ai mismo, Es dificil lograr 
que varies Z80 se habien entre si por dos razones. 
En primer lugar, fisicamentc es dificil disenar una 
placa de circuitos en la cual muchos chips com par- 
tan un bus en paralelo; se necesita unir ocho cables 
cada vez que se realiza una cpnexion, Estc proble- 
ma se agrava, en lugar de remitir, con los chips mas 
modcrnos de 16 y 32 bits. En segundo lugar ^ cada 
Z80 desea controlar el bus, de modo que se debe 
disenar software para asegurar que dos procesado- 
res no intenten hablar ai mismo tiempo. Mientras 
se esta comunicando a traves del bus^ el Z80 no 
puede llevar a cabo ninguna otra tarea. 




Como cada Transputer posee cuatro enlaces en 
serie incorporados, puede hablar a otros cuatro chips. 
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Arquitectura Von Neumann 

Todos los ordenadores que utifizamos en la 
actualtdad se basan en los principfos enunciados 
por John von Neumann en 1945. Un ordenador 
Von Neumann consta de una unidad central de 
proceso (CPU), conectada a alguna memoria que 
retiene tanto las instrucclones def programa que 
especifican lo que se ha de hacer como los datos 
sobre los cuales se hara. La CPU busca las 
instrucclones una despues de la otra, o 
secuencialmente, y las ejecuta. 

La arquitectura Von Neumann hizo posible que 
los ordenadores para fines generales se 
convirtieran en una propuesta practica. La idea 
clave, de que los numeros en la memoria pueden 
representar tanto un programa como datos, llberd 
a los disenadores que liabian construido 
ordenadores exclusivos paratareas determinadas: 
descifrado de cddigos o control de maquinarias. El 
problema radica en la forma secuencial en que una 
m^quina Von Neumann busca y ejecuta sus 
instrucclones. Por mas rapido que hagamos operar 
la CPU, no puede trabajar con mayor celeridad de 
lo que tarde en buscar sus instrucciones y datos en 
la memoria, y existen li mites f isicos en cuanto a la 
rapidez con que puede realizarlo, Asi, la velocidad 
de comunicacion entre un unico procesador 
secuencial y su memoria se ha cohvertido en un 
cuello de botella. Se puede evitar disenando 
ordenadores con mas de una CPU y haciendo que 
todos trabajen al mismo tiempo, lo que se conoce 
como proceso en paralelo, Aun cuando la velocidad 
de comunicacion con la memoria sea limitada, cien 
CPU que fiablen con cien memorias pueden realizar 
en un tiempo dado cien veces ei trabajo de que es 
capaz un solo procesador. Los ordenadores en pa- 
ralelo ganan aun mas velocidad porque cada CPU 
necesita hablar a menos memoria, y esto incre- 
menta la velocidad maxima de comunicacion, 
como vemos en el diagrama. El proceso en paralelo 
presenta dilicu [fades que han impedido que se ge- 
neralice su adopcidn. Para ejecutar un unico pro- 
grama en vartas CPU, a cada procesador se le debe 
dar una parte de la tarea a cumplir, y debe realizar 
su parte sin entrar en coiision ni en competencia 
con sus vecinos. Si quisieramos utilizar dos proce- 
sadores para calcular el valor de la expreslon: 



Esto perniite construir naatrices de dos o tres dimen- 
siones de Transputers con un cableado minimo. 

Lo mas importante, sin embargo, es que los enla- 
ces del Transputer estan disenados teniendo en 
cuenta las comunicaciones, y no se requiere ningiin 
software especial para evitar las colisiones. Un 
unico Transputer es capaz de realizar muchas ta- 
reas al mismo tiempo; en particular, pucdc recibir 
mensajes desde sus cuatro enlaces simultaneamen- 
te sin tencr que interrumpir lo que este haciendo en 
ese momento. 

Estas caracteristicas de disefio permiten descom- 
poner en partes un unico programa y ejecutarlo en 
varios Transputers. Cada chip puede ejecutar su 
propia parte del programa en su propia memoria e. 
informar a sus vecinos sobre los resultados envian- 
dolcs mensajes a traves de los enlaces. Si necesita 
ejecutar mas rapido una parte determinada del pro- 
grama, solo necesita anadir mas Transputers. 
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(3+4)^(9 - 7+3) 



cada uno de ellos tomaria una de las expresiones 
entre parentesis y la calculan'a, y luego uno de elios 
realizari'a ia multipiicacion final. 

Es esencial prever cual de las CPU llevara a cabo ef 
paso final. Asimismo, la CPU 1 no debe intentar 
realizar el ultimo paso hasta que la CPU 2 haya 
terminado con su parte del calculo. 

Es necesano que las CPU se hablen y se pasen 
resultados parciales y senales. Esta clase de 
problemas no se pueden tratar con facilidad mediante 
los lenguajes tradicionales, que dan por sentado que 
todo sucedera secuencialmente. Los intentos del 
pasado en cuestidn de ordenadores en paralelo con 
frecuencia han resultado decepcionantes en 
rendimiento 



La clave que permite la utilizacion del Transpu- 
ter de este modo reside en el lenguaje utilizado 
para programarlo. El Transputer no posee un len- 
guaje ensamblador como los microproccsadorcs 
tradicionales, sino que ejccuta un Icnguajc discna- 
do ad hoc denominado occam, que esta confeccio- 
nado especialinente para escribir programas parale- 
los, Un programa en occam se divide en partes lla- 
madas procesos, que son algo asi como subrutinas o 
procedimicntos cn basic o en pascal. La gran dife- 
rencia es que los procesos se pueden ejecutar al 
mismo tiempo, asi como en serie. 

Ademas de almacenar valores como variables, 
como un lenguaje ''convencionar\ cl occam pucdc 
comunicar valores a tiaves de canales. De modo 
que diferentes procesos que se estan ejecutando al 
mismo tiempo pueden comunicarse los resultados 
entre si a t raves de un canah Ademas, los can ales 
OCCAM se sincronizan automaticamente, de modo 



Sin precedentes 

Tecnologia: El T414se fabrica en tecnologfa CMOS 
I de 1 ,5 micrones. Ello lo convierte en uno de los 
I mas densos y mas complejos que se hayan 

constmido nunca 

Procesador: Un microprocesador de 32 bits capaz 
de ejecutar 10 millones de instrucciones por 

' segundo (aproxi madam ente 1 0 veces mas rapido 
que el Motorola 68000, p. ej,), Utiliza solo 70 
instrucciones que soportan el lenguaje occam 
Memoria en chip: RAM estatica con un tiempo de 
acceso de 50 nanosegundos, Se utiliza para 
ejecutar pequenos procesos occam; sustituye a los 
registros de un microprocesador convencional 
Memoria fuera del cliip: Se pueden direccionar 
hasta cuatro gigabytes de memoria externa, 
permitlendo utilizar el Transputer como chip CPU 
independiente en ordenadores personales- B 
procesador no ve diferencias entre memoria en chip 
y ajena al chip, salvo la velocidad de acceso 
Enlaces en serie: Cada enlace es capaz de 
transferir 10 megabrts por segundo en amhas 
direcciones; los cuatro enlaces pueden operar 
simultaneamente, dando una velocidad de datos 
total potencial de 80 Mbits por segundo, La 
comunicacidn es asincrdnica, con una 
sincronizacidn por hardware, de modo que los 
Transputers a cada extremo de un enlace no 
necesitan compartir la misma serial de reloj 
Concurrenoia: Un ijnfcoT414 puede ejecutar 
multiples procesos al mismo tiempo, controlado 
por un pfantficador de procesos incorporado. 
Todas las partes del chip operan concurrentemente 
entre si, de modo que la parte del procesador 
puede realizar calculos o acceder a la RAM mientras 
se envian mensajes en los enlaces 

I Otros productos: El T41 4 es el primero de una familia 
de productos Transputer compatibles en los que 
diversas funciones para fines especiales 
reemplazaran parte de la memoria o enlaces. Dos de 
ellos ya disenados son el G21 3 Graphics Processor y 
el M212 Disk Controller 

La empresa: Inmos se creo en 1978 con la ayuda del 
gobierno britanico y ahora forma parte del grupo 
Thorn EMI. El diseno y desarrollo del Transputer y el 

I OCCAM se realizd en Bristol, y ei Transputer se fabrica 

I en Newport (Gales) 



que es imposible que se produzca la comunicacion 
hasta que ambas partes no esten preparadas. Asi- 
mismo, el OCCAM poscc la propiedad vital de no dis- 
cernir si los procesos que componen un programa 
se estan ejecutando en el mismo Transputer o en 
Transputers distintos; un canal pucde no ser mas 
que un ''buzon" de la memoria en el primer caso, o 
un trozo de cable en cl segundo. 

El Transputer ofrece un enfoque nuevo y radical 
al diseiio de sistemas de ordenador dc gran rendi- 
miento. Hacc borrosa la distincion entre discrio dc 
hardware y diseno dc software, porque todo lo que 
se puede describir mediante un proceso en occam 
se puede imptementar en un chip. Alcanzar objeti- 
vos de rendimiento se convierte en una cuestion de 
clcgir cl tamano y la topologia (o "forma'') adccua- 
dos de I'd red de Transputers para abordar el pro- 
blema- Ouiza el future ofrczca anillos, donuts, 
cubos y otras configuraciones. 

2331 



SS1fware7Lehguajes funcionales 



Para superar la crisis 



Los lenguajes "funcionales" como el hope se presentan como una 
posible solucion a ia crisis del software 



Muchos cientificos de ordenadores estan experi- 
mentando con fenguajes de programaci6n funcio- 
nales como una salida para la "crisis de software" 
(vease la pagina contigua). Los programas escritos 
en lenguajes funcionales tienen la propiedad de que 
se puede comprcnder cualquier pLiite de! program a 
sin remitirse al resto de este; no dependen de la 
historia u orden de ejecucion de sus partes, 

Esta "transparencia" se obtiene medtanfe la su- 
presi6n del uso de asignacion a variables. Algonos 
lenguajes funcionales prohiben dircctamcnte las va- 
riables y emplean "funciones", que devuelven valo- 
res para uso inmediato. El principio se puede ilus- 
trar incluso en basic mediante eslos dos programas: 

10 X=57 
20 A=Sli\!(X) 
30 B=LOG(A) 
40 C-SQRT{B) 
50 PRINT C 

10 PRINT SQRT(L0G(SIN(57))) 

En el segundo programa no se utilizan variables, 
pero el resultado es ef mismo que en el primero. El 
programa se compone exclusivamente de la aplica- 
cion de funciones a bs resultados de otras fun- 
dones. 

Ei linico lenguaje funcional conocido es la forma 
''pura'' original del lisp, pero la mayoria de los dia- 
lectos modernos ban anadido caracteristicas no fun- 
cionales, tales como la asignacion con SETQ y bucles 
para acelerar la ejecucion en ordenadores conven- 
cionaies. 

Un buen ejemplo de un lenguaje moderno pura- 
mente funcional es hope, crcado en la Univcrsidad 
dc Edimburgo. Los programas en hope se escriben 
defmiendo finciones, como en lisp. Cada funcion 
consta de una serie de ecuaciones, que indican a la 
funci6n que valor devolver para cada forma posible 
de sus argumentos. 

En los programas en hope se admiten variables, 
pero sus valores no se pueden cambiar por asigna- 
ci6n; la unica forma de otorgar un valor a una va- 
riable es utilizandola como un patron que concuer- 
de con los argumentos de ia funcion. Por ejemplo, 
una funcion para calcular el cuadrado de un nume- 
ro se podria escribir asi: 

dec cuadrado: num— > num; 
-"Cuaclraclo(x)<-^^x; 

donc^c dec aludc a dedarar y da comicnzo a la dcfi- 
nicion; num — >num dice que la funci6n cuadrado 
toma un numero como su argumento, y devuelve 
uno con su valor (en HOPb, como en pascal, los 
valores poseen un tipo). La ecuacion (iniciada me- 
diante ™) dice que el cuadrado dc cualquier nu- 



mero es ese numero multiplicado por si mismo; el 
simbolo significa "se define como" o "podria 
sustituirse por'\ EI patron X del lado izquierdo se 
empareja con cualquier numero dado como argu- 
men to. El lado derecho de una ecuacion debe ser 
una cxpresioOj y puede utilizar solamente variables 
tomadas del patron. 

Nosotros utilizamos la funcion entrando, ponga- 
mos por caso, Cuadrado(4); y hope responde con 16: 
num, dando cl tipo as! como el valor del resu!tado. 
Por supuesto, esta funcion se puede emplear para 
definir otras funciones. Un ejemplo algo mas com* 
plejo es una funci6n en hope para calcular el facto- 
rial de un numero: 

dec factrnum— >nurn; 
-''fact(O) <-1; 
"- fact (succ(n)} <^(succ(n)*fact(n)); 

Las dos ecuaciones definen el valor de la funcion 
para todos los cases posibles (el tipo num represen- 
ta enteros positives, de modo que no se plantea el 
caso negativo). En el caso de que su argumento sea 
0, entonces devuelve el valor 1 , En cualquier otro 
caso, el factorial de *'uno mas que n'' es *'una mas 
que n" veces el factorial de n. Esta es una definici6n 
recursiva, porque fact esta definida desde el punto 
de vista de ella misma; los lenguajes funcionales 
utilizan la recursion en tugar de la iteracion. 

El orden de las ecuaciones es irrelevante, y el 
siguiente funciona igualmente bien: 

dec fact:nunn — > num; 
— tact(succ(n))<={succ(n)*fact(n)); 
-fact(0)<=-1; 

La funcion SUGC {successor, sucesor), que devuelve 
un numero dc uno mas que su argumento , esta in- 
coiporada en el hope y se la conoce como una fun- 
cion constmctora. 

En HOPE, todos los tipos de datos se constniyen a 
traves de su funcion constructora. Cuando escribi- 
mos una constante como 3, estamos evaluando una 
funcidn llamada 3 cuyo valor es 3, pero que en rea- 
lidad constituye una version abreviada de expresi6n 
succ(succ(succ(0))). 

Para representar multiples objetos del mismo 
tipo, el HOPE utiliza Ivitas en lugar de matrices. Las 
listas se escriben entre corchetes, de modo que 
[1,2,3,4] es una Itsta de cuatro numeros, Una lista 
se puede emparejar con un patrCm, como x::y, 
donde x se empareja con el primer elemento de la 
lista e y se empareja con to do el resto. Utilizan do la 
lista [1 , 2 , 3 ,4] , X seria 1 e y la Itsta [2 , 3 ,4] . El simbolo , 
::, pronunciado "cons", es la funcion construclora 
para listas. 

Las series de texto se representan como listas de 
caracteres y alternativamcntc se pueden escribir 
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entre comillas. de modo que "juan" significa lo 
mismo que [T/u'/a'Vn'], Una funcion para contar 
la cantidad de letras de una palabra podria ser: 

dec contadorletras:list char— >num: 
— contadorfetras(nil)<=0; 
-- contadorletras(x::y)<=contadorletras(y)-hl: 

donde nil significa una lista vacia. Se utiliza asi: 

contador letras{' aardvaark"); 
9:num 

En HOPE los tipos son mucho mas flexibles que en 
PASCAL, y es posiblc escnbir fund ones que puedan 
Irabajar sobre cualquier tipo. Per ejemplo: 



La crisis de software 

La '^crisis de software" es una forma drastica de 
describirel hecho de que, mientras que fos 
ordenadores se vueiven cada vez mas veloces y 
baratos, el costo de escribir software para el fos 
continua aumentando y, io que es aun peor, tambien 
aumenta el costo del mantenimienlo del software 
existente. 

Las raices de la crisis de software estan en la 
naturaleza de los lenguajes de programacidn 
convencionales. Si bien lenguajes modernos 
estructurados como el pascal han representado 
alguna mejora, todavia resulta dff icil comprender lo 
que hace un programa simplemente leyendo su 
cddigo fuente. En el caso del lenguaje ensamblador y 
lenguajes no estructurados, como eJ basic o el 
FORTRAN, el problema revisteaun mayor gravedad. 
Incluso puede ser que el propio autor de un 
programa tenga probJemas para leer su trabajo mas 
adelante, mientras que las otras personas que han de 
mantener tales programas tienen ante sf unatarea 
colosaL Respecto a los grandes sistemas de 
software, como los utilizados en la exploracfon 
espacial o en las instalaciones de defensa, es dudoso 
que alguien comprenda el programa en su total i dad. 
Gran parte del problema de la lectura de los 
programas surge del hecho de ser 'dependientes de 
la historia". A diferencia de una formula matematica, 
el texto de un programa para ordenador no siempre 
transmite toda la informacidn requerida para 
entender lo que hace. En un programa convencional, 
el valor de una variable depende de la "hlstoria" 
previa de ejecucibn del programa. Tomemos a modo 
de ejemplo este programa en basic BBC: 

10 FLAG%=0 

15 REM 

20 DEJ^FNx(A%) 
30 FLAG% = 1 
40 -2^A% 

45 REM 

50 DEFFNy(A%) 
60 LOCAL B% 

70 IF FLAG% THEN B%=3 ELSE B%-4 
80 -B%*A% 

85 REM 

90 PRINT FNy(2)-hFNx(1} 

100 PRINT FNy(2}+FNx(1) 

Las dos sentencias PRINT imprimtran los valores 8 y 
10, respectivamente; el valor de FNy(2) y FNx(1) no 
es el mtsmo en ambos casos. Cambiando el orden de 
los terminos tambien se altera el valor de la 



typevar:alpha 

dec contadoriista:]lst(alpha)— >num; 

— contadoriista(nil) <=-0; 

— contadoriista{x::y} <-contadorlista(y) + 1: 

contara los elementos de una lista de cualquier tipo 
y se podria utiltzar en lugar de contadorletras. 

Los progiamadores pueden definir sus propios 
tipos de datos, de complcjidad cualquiera, y estos 
se pueden pasar como argumentos o devolver como 
valores desde funciones. Incluso es posible pasar 
funciones como argumentos y devolverlas como re- 
sultados, lo que pennite escribir programas suma- 
mente potentes. 




expresidn, de modo que FNy{2)+FNx(1) no es lo 
mIsmo que FNx(1 ) + FNy(2) . Para comprender la 
mayor la de fos programas, hemos de "ejecutarios'' 
mentaimenle utilizando un l^pizy un trozo de papeL 
Por el contrario, las sentencias matem^ticas son 
independientes de la historia. Sabemos que ias 
expresiones: 

i3^^r(6-2) = (4+3) * (6-2)-7M-28 

tienen todas e! mismo valor, porgue las "leyes" 
matematicas nos dicen que 3+4 es !o mismo que 
4+3, que 7 se puede sustituir legalmente por 
cualquiera de las dos expresiones, y que el valor de 
una expresidn es el valor de sus componentes. Los 
programas escritos en lenguajes para ordenador 
convencionales no poseen ninguna de estas 
propiedades. 

Si se pudiera lograr que los programas poseyeran 
estas propiedades matematicas, se obtendrian varios 
beneficios inmensos y tendriamos una posfble 
solucion para la crisis. 

#Los programas serian legibles. El texto del 
programa expresaria su signlficado sin ninguna 
necesidad de rastrear la historia de su ejecucidn. 
• Los programas se pod nan demostrar (como los 
teoremas) como correctos para todas las entradas 
posibles, en lugar de comprobarse meramente para 
un punado de las posibles entradas. Esta prueba 
seria automatizada y la llevaria a cabo el ordenador, 
♦Programas ineficaces pero correctos se podrfan 
transformar en otros mas eficaces utilizando leyes 
como aquellas que rjgen para las expresiones 
matematicas. Este proceso podria automatizarse 



Ala espera de una SDlucitin 

Producir software para sistemas 
basados en grandes 
orderiadores, tales como el 
sistemadealertarapida de 
Fyllngdale, en North Yorkshire 
{Gran Bretana), const it uye un 
problema. Intentar conectar y 
racionalizar el trabajo de 
muchos programadores en un 
unico gran trozo de codigo 
utilizando las tecnicas de 
programacidn tradicionales es 
muy d iff oil, y las ulteriores 
modificaciones pueden conducir 
a una situacidn de dificil salida. 
Se espera que los lenguajes 
f jncionales proporcionen la 
solucion definitiva a este 
problema 
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Enunlugarde Escocla.., 

El lengyaje funcionaf hope Io desarrollaron R. 
M. BurstallyD. B. MacQueen, del 
Departamento de Informatica de la Universidad 
de Edimburgo (Escocia), con lacolaboracidn de 
D. T. Sannelfa, de Bell Labs, de Estados 
Unidos. El nombredel lenguajehace referenda 
a Hope Square, en Edimburgo. donde esta 
sltuado el Departamento de Informatica 




Por las mismas lineas 

Uno de los grandes atractivos del estilo de 
programacion'funcional es que se presta a la 
ejecucidn en paralelo, Ello se debe a que las partes 
de un programa funcional son independientes entre 
SI, gracias a fa falta de variables. 

En lenguajes convencionales, el empleo de 
variables conipartidas por distintas partes del 
programa supone enormes problemas para un 
ordenador en paralelo. Supongamos que hemos 
inventado una forma de basic en paralelo y que 
estos dos programas se estan ejecutando 
simultaneamente; 



10 A=0 

20 FORX-1 TOK 



100 NEXTX 
2000 A=B+56 



10 B=0 



2000 PRINT A 



El valor que se imphma para A depender^ de que ef 
primer programa haya Ifegado o no para entonces a 
sulmea 2000. Si no ha llegado, Atodavia esO, de 
Io contrario habra cambiado. Pero el tiempo de 
ejecuciOn del primer programa varia con Ky, por 
tanto, no podemos estar seguros del efecto que 
tendraeJ programa. En un lenguaje como el hope, 
sin asignacidn a variables, no se presenta este 
problema. Tomemos a modo de ejempio un 
programa para catcular la suma de los factorial es 
de una lista de numeros. Ya hemos visto la fund on 
factorial: 

dec fact:num— > num; 
-"fact(O) <-1; 

— fact{succ(n)}<^(succ(n)*fact(n)); 

Ahora podemos escrlbir sumafact utilizando fact: 

dec sumafact:list(num) — >num: 

— sumafact(nil)<=0; 
"-sumafact(x::y)<=fact(x) + sumafact(y): 



Aqui declmos que la sumafact de una lista vacia es 
cero, de lo contrario se forma mediante la adicion 
del factorial del primer elemento a la sumafact del 
resto. Los dos terminos del lado derecho de la 
segundaecuacion son independientes entre si y, 
por lo tanto, se pueden evaluar en paralelo. 




fact(33)+sumafact ([49,57]) 

, ^ /\ 

( ^ fact(49)-hsumafacl(l571) 

^niiimnfiniiii / \. 

tact(57)+sumafact(nil)^0 



mmiii imii'i"'^ 



En cada etapa se puede traer un nuevo 
procesador para calcularef term! no fact, y el primer 
procesador suma todos los resultados parciales 
cuando la recursion se "desenroila" hasta llegar a 
0. El ordenador en paralelo Alice que se esta 
desarrollando en Imperiat College ejecuta el hope de 
esta manera, utilizando un anillo de Transputers. 
Cualquier procesador de anillo que este ocioso 
puede asumir uno de tos calculos parciales, que se 
ponen en "oferta" haciendo circular sus 
descripciones alrededor del anillo 
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Tamano economico 



Desarrollaremos una de las 
tecnicas de compresion de 
textos mediante un programa 
de proposito general 



El metodo de compresi6n que cmpleamos en nues- 
tro programa es una implementacion reducida del 
algoritmo de compresion de cuatro bits que descri- 
bimos en el capitulo anterior. Trabaja traduciendo 
el texto a bloqiies de cuatro bits, cada uno de los 
cuales es o un caracter utilizado comunmente. o 
bien un codigo que proporciona infomtadon relati- 
va a los cuatro bits siguientes. EI significado de los 
distintos cddigos de cuatro bits se refleja en el dia- 
gram a Valores de nibbles. 

Tal como esta, e! programa solo comprimira 
texto compuesto en letras mayusculas, espacioSj 
comas y puntos. Asimismo, soportara distintivos, y 
16 de estos se ban incluido en el programa para 
ilustrar esta facilidad. 

El programa exige que el usuario especifique la 
direccion de la serie de entrada y la direccion en 
donde se ha de colocar la serie de salida. La serie se 
aimacena como un byte de cuenta, seguido por los 
bytes de la ^ierie. La longitud de la serie se limita a 
255 bytes. 

El programa es relativamente sencillo de modifi- 
car, de modo que los programadores de lenguaje 
maquina no tendran problemas para convertido en 
una implementacion completa. La modificacion 
mas eficaz seria mcluir una facilidad para hacer re- 
ferenda a una tabla de distintivos de 255 elemen- 
tos. La misma le permitiria induir tanto caracteres 
en mayusculas como en minusculas, asi como mas 
distintivos para palabras comunes, Esta facilidad se 
podria mtroducir facilmente destinando un valor 
nibble de tres para significar "tratar a los ocho bits 
siguientes como un desplazamiento en una tabla de 
255 elementos''. Se insertaria antes de la compro- 
bacion de distintivos de ocho bits y esencialmente 
seria igual que la rutina existente, exceptuando la 
tabla que direcciona. 

Si decide introdudr esta modificacion, debe rea- 
comodar las tablas de modo que los valores de ca- 
racteres de cuatro bits repiesenten a las letras mi- 
ni^culas mas comunes (mas caracteres de espacio y 
salto de Imea). Las siguientes ietras mintjsculas mas 
comunes van en la tabla de ocho bits, y las letras 
meoos comunes (mas mayiisculas y distintivos) se 
colocan en la tabla nueva. 

La direccidn ORG del programa se puede cambiar 
para adecuarla a diferentes micros. El programa se 
ha de ensamblar, y el codigo objeto almacenar en 
cinta o disco como preparacidn para el proximo ca- 
pitulo, en el que ofreceremos el programa en basic 
para activar la utilidad. 



Cbdigos de compresion 


Mo 


0 


0 


0 


Tratar al siguiente nibble 
como Lin valor de cairacEer 






0 


0 


0 


1 


Tratar al SFgutente nibble 
conno un valor de distintivo 






0 


0 


1 


0 


Fin del iexto 






0 


0 


1 


1 








13 caracteres 


1 


1 1 


1 


J mas comunes 



Valores de nibbles 

Njestro programa codifica el 
texto en secuencias de cuatro 
bits [nibbles), cuyo significado 
se refleja en el diagrama. 
Observe que saio se utilizan 
como "se hales" los valores del 
Oal 2. El programador, sin 
embargo, podria incluif el valor 
3 como una serial de que los dos 
nibbles siguientes seliande 
tomarparaindicarun 
desplazamiento en una tabla de 
255 elementos, permitiendo, en 
consecuencia, la inclusi6n de 
caracteres en minusculas y mis 
distintivos 



Programa compresor de textos 

Nuestro programa de compresion de textos se 
ofrece en dos paries. Aquf presentamos un listado 
ensamblador para maqoinas Z80, y en el proximo 
capitulo proporcionaremos una version 6502. 
Asimismo, para ambas implementaciones se 
proporcionaran cargadores de basjc, para aquellos 
lectores que no posean ensambladores 





org 


3QOD0 






jf 


start 


;saltirel espacio de datos 


string: 


dw 


0 :^rg3r con di rEcdi^n seiie de entrada 


oirtput 


dw 


0 :enirar direcddn pa/a sen e de sallda ■ 


stetifS- 


d6 


0 ;retomo 


»st2do.seiiaiesO0K 


mask: 


db 


0 ; 






db 


0 


-espacio de almacenadniento para langitud entrada 


start: 


id 


hi, (string) 


;tomar direcddfl de la serie a comprimir 




[d 


a,(hll 


;tomar longitud serie de entradsa 




Id 


(len},a 


;alni3cenarla 




inc 


hi 


lapunlar at comienzo de Ea serie 




Id 


de,{ouipul) 


;apLinlar al espacio de salida 




push 


de 


;gijarclar comienza de salida 




ioc 


de 


■dejar 1 espacio para cuenta 




Id 


(output), de 


;gtiaf(jar direccidn: de salida basta que 








;lEngamos algo para almacenar 




Ed 


a. 255 






Id 


(mask), a 


;tratar primero nibble izquierdo 


ncJiar: 


Id 


a,(hl) 


llomar byte con el que trabajar 




call 


Chech 


;asBourar3e de que est^ en la gama 




jr 


ni2,badctiar 


lirsi caricter no permitido 




call 


token 


;oomprol3ar si ccmienzo de un distintivo 




jr 


2,90t£okeii 


;hallaclQ distintivo, pnocesarlo 




call 


loufbit 


;comprot}ar caracier de 4 bits 




jr 


z,got4bit 


;el caracterasde4bits, saltar 




call 


eigblhit 


;tomar valorcar^cterS bits 




push 


al 


;no hay necesidad de comprohar-guardar valor 




Id 




;mienlras indicador de car de 8 bits' 
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call 


writenib 


:..salida 




inc 


hi 


;sattar cuenta 


pop 


af 


;restaLjrar 2*'n liable de va 1.6 bit 




add 


hide 


;ahora hi apunta a cnar^ta siguientes 


got4bjt; cafi 


writenib 


:salida valor del Z^nibbfe de 8- bits.o 








dislintivps 






'Mf nibbrede4bits 




pop 


de 


;reslaurar direcci(^n de entmdla 


rejoin: m 


ni 






jr 


tokl 


^saltar pan comprobar siguiente disti ntivo 


Id 


a,(1en] 


^volvera tomar iongitod actual 










dec 


a 


:inenos uno para car. reei^n procesado 


notfound: 






Id 


(ten), a 


ivolvar a poner nueva lon^itud 




pop 


hi 


;restaurar direccidn de entrada originaJ 


and 


a 






Id 


a,(hO 


;restaurar caricter 


\f 


naz,nchar 


;jr para proc. car. siguiente st exisie 




or 


a 


;restaufar Hag a C€ro para indicar f racaso 


rd 


(status), a 


isenal lerminado ok, asErd=0 




ret 






Id 


a.2 


;2={ir\ det texlo comprimido 










call 


writenib 


;eserfbrrfo 




;subruljna para comprobar caracieres de 4 bits 


ex 


de,til 


;direccidn de salfda finai&nhl 










pop 


de 


Itomar dsreccidn serie de salida 


fourtit: 


posh 


hi 


jardar direccidn de entrada 


Id 


a, (mask) 


;tornar valor mascara 




Ed 


hMab4bit 


:apuntar hi a tab la de caracteres 


and 


a 






call 


tabscan 


lexplorartablapara valor 


jr 


z,nod'ec 


;si mascara cero enlonces vaForfinaf ok 




pop 


hi 


;restaijrar direccf<Jn de entrada 


dec 


h\ 


■ionorar byte linaf, es n Jto 




ret 




;voiver 


nodec; ami 


a 


;limpiar acarreo para resia 










sbc 


hLde 


;tamar rongitud 




;sybruiina para comprobar caracteres de 8 bits 


Id 


a,l 


;tomar longitud ■ no mis de 255! 


eightbit: 








Id 


[de).a 


:aJmacenar cuenia af eomtenzo de ^alida 










ret 




;retomar 




posh 


hi 


^guardar direcci^n de entrada 










fd 


hMabSbit 


;apuntar haoia lab^ caracteres de B bits 


badcliar: pop 


de 


^limpiarpila 




call- 


tabscan 


:explorar labia 


Id 


a,355 






pop 


hi 


:restaurar direccidn 


Id 
r&t 


(3tatus},a 


;fallo de serial 




ret 




i return 


gottokefi; 








irtjtina de exploracidn de tab la de proptSsito genaral 


push 


af 


^guardar nibble dislintivo 










Id 


a,1 


;viene dislintivo serial 


tah^can 


Id 


b,Olh 


;1 G caracteres en cada tabia 


call 


writenib 










;[uno se numeraO) 


pop 


al 


;reslaurar disiintivo 


tabsc2: 


CP 


(NI) 


;comprobar carpets r 


call 


writenib 


isalida distinttvo 




jr 


z,tabsc3 


;retornar con 0 esiablecido si concordancia 


jr 


rejoin 






inc 


hi 


:cQmprobar siguiente elemento de la tabIa 










djnj 


tabscE 


:bucle hasta que ningun caracter en la labia 


isubrutlna para compnottar coinlenzci de msvo distiniivo 




or 


a 


;restablecer bandera a (f para indicar nfngun 


token: push 


hi 


iguardar direccidn de entrada 








pareja 


ex 


de,hl 


;pone: dineccitin de entrada en de 








;a contiene oiidigo caroO 


Jd 


JiLtktable 


rqoe hi aponte a labfa de distintivos 




ret 




;volver 


Id 


a, (ten) 


; poner longitud restante en a 


tab^;e3: 


Id 


a.b 


iponernibbleena 


Id 


c,a 


;y transterirla a c 




ret 






Id 


b.Olh 


■inicialfzar nCmero dfstiniiv<> 










tokl: Id 


a.[bl) 


;toniar longitud de distintivo actuaJ 




;rutina para comprobar caracteres v^lidos 


and 


a 






;sdlos 


3 permiten espacio 


, . ; : y leiras mayusculas 


jr 


z,notfound 


;si lcingitud=0 lueflo findelatabia 


dieck: 


CP 




ccmproliar espacio primero 


push 


de 


;goardar estos pufiteros por sr 




ret 


I 




push 


HI 


;son necesarios 




CP 




:ycoma 


inc 


hJ 


;apuntar a primer caF,de dislintivo 




net 


z 




push 


be 


;go3rd3r niJinero de di&ttnlivo 




CP 




;por ijltimp punto 


Id 


b,a 


;coenta en h 




ret 


z 




tok2: Id 


a.(dej 


;tomar car^cter de enlfada 




CP 


■A' 


;asumir abecedario contiguo 


CP 


(hi) 


■coiTiparar con caricter distinlivo 




jr 


c.nogood 


;saltar si 'menor que A 


|f 


nzi.nKttoken 


:si no concuerda olvidar este distintivo 






T + 1 




Inc 


ni 


:apontar al siguiente caracter 




jr 


nc^nogood 




inc 


de 






Id 


C,3 




dec 


b 


;reducir cuenia caracteres reslantes 




xor 


a 


;establecer cero paj^ indk^r car^ter ok 




nZpChkctiar^ 


;5i b no es cero entonces saliar 




Id 


a,c 




Id 


a.c 






ret 






Id 


(len},a 


;alinacenarlp 


nogood: Id 


a.255 




pop 


be 


^hallado dislintivo-reslaurar n * distlntivio 




and 


a 


;restabtecer cere para indicar fracaso 


pop 


ni 


;liinpiar pila 




ret 






pop 














pop 


hi 




writenib: 








ex 


da,til 


;poner nueva dire«ci6n de entrada en til 




Id 


c,a 


iguardar ni^bble 


dec 


h\ 


^ dec para mantener ok el bircfe principal 




Id 


a, (mask) 




XOf 


a 


;esiablecer flag a caro para indicar exito 




Id 


de,{ojlpiJt) 


;tomar dir^ccidn de byte para escribir 


]d 


a,b 


; poner ndmero distintrvo en a 




and 


a 


; comprobar valor mdscara 


rel 








jr 


nz.left 


isaltar si el nibble requiare despla^m lento 


chkchar^: 








Id 


a,(de} 


;tomar nibble antiguo 


dec 


c 


;rediicir ciienta caracteres reatantes 




or 


0 


;insertar nibble nuevo 


\r 


nz,tok2 


;si aiin hay caracteres para comprobar vofver 




Id 


(de),a 


;yvoiveraalmacenarlo 


nxHoken: 








inc 


de 


;3puntar al si guie nte byte 


pop 


be 


;iiestaurar caracteres restan1es+ n* dislintivo 




Id 


(output), de 


;QLj'ardar direccidn 


dec 


b 


3iguient& nurncro de dishntivo 




Id 


a, 255 




pop 


hi 


;volver a poner puntero en numero distfniiw 




Id 


(mask), a 


;apuntar nibble izquierdo prbxima vez 






actual 




ret 






Id 


a.(hl) 




left: 


Id 


a,c 


;panervalpr ena 


Id 


e,a 


;lon0ihjd en de 




sla 


a 


;desplazaria 


Id 


d.O 






sla 


a 
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sla 


a 






sla 


a 






Id 


{de).3 


;y almacenado 




xor 


a 






Id 


(mask}, a 


isehalarotro nibble ia pr6y,mi vez 




ret 






iprograma de ampliaci6n de teicto A dit$ para 280, independiente de la miquirra 


expand: 


Id 


hl.[3trinig]i 


^^tring contiene la direccitin de la serie a 








:eo(pandir 




inc 


hi 


;apu.ntar i^l al coniienzo de la ssrie 




Id 


{s^trinc]J , hi 


^volvBr a pone r com ienzo nue^fa serie 




Id 


de, (output) 


^apuJitar al comienzo espacio tie sal Ida 




push 


de 


;Quardar para linal 




Id 


a. 255 






Id 


(mask), a 


;lraiar primer ncbbl^ izquierdo 


nexlnibi 


call 


^etnlb 


;lomar sigui&nie nibble de entrada 




cp 


2 


;.es este el linal 




Jl' 


2 f jn 


^de ser asf saltar para terrrinar 




Id 




^si iiihh]e>2 prGcesar 4 bits 




and 








jp 


zjxpSbit 


;sJ nibb3e=1 piiQcesarcsr.S bil^ 




call 


^fitnlb 


:l!Dni3r nibble para ampliara distimtivo 




call 


tokscaji 


:hallarel que deseamos 


toMoop: 


Id 


b.a 


^Qjentaenb 


tklp1: 


Id 




;toni3rcar9d)srcistiiiw 




Enc 


ht 






call 


outchar 


^ssfids 3 ssn?iiii6v3 




djnz 


lkipi 


;b ude para tndas ios car^. distinbvo 




jr 


nextnlb 


:saltar hacia atr^s para siguienie nib^ie 








eotrada 


tokscan: 


Id 


hMktabie 






Id 


h,a 


;inicializar b 




Id 


a,(Hh 






sub 


b 






Id 


b.a 


;Guenta ^ b 




inc 


b 






1d 


a, (hi) 


;1omar lengiiud de esie distintivc 




inc 


hi 


:apuntar al primer caracter de dislinlivo 




dec 


b 


;reducir cuenta 




rei 


z 


:retomar si es el que queremos 




Id 


e,a 


;saltar esie dislintivo 




Id 


ci,0 






add 


hLde 






jr 


loksci 


;saliar hacia aids 


fin: 


Id 


N. (output) 


iponer fin de serie de sal Ida en hi 




pop 


de 


icomienzo de la serie de $alida 




30d 


1 


ilimpiar acarreo 






hl.de 


;longitud en hi 




Id 




:1a lonflitud no debe ser > 255 




Id 


(de},a 


;p<ner cuenia en lugar correcto 




rcl 




;retomaf al sistema 


expebil: 


call 


getnib 


;tomar siguiente nibble para E^r.8 bils 




Id 


hl,tabSbit 


:que hi apunlD a la tabl^ correcta 




call 


index 


;tomar el caricter dGrectio 




call 


Qutchar 


;ponerio cn la serie de satida 




ir 


nextnib 


ivolver por mSs 



gelnib: 



shtta: 



Id 


a,([nasl<) 


Id 


bUslrinq) 


and 


a 


Id 


a. (hi) 


jr 


nz,shfta 


and 


Olh 


inc 


hi 


Ed 


(string) .III 


kl 


c.a 


Id 


a,255 


Id 


(mask), a 


Id 


a,(; 


ret 




sra 


a 


sr3 


a 


sra 


a 


sra 


a 


and 


Ofh 


Id 


c,a 


xor 


a 


Id 


(mask), a 


Id 


a,c 


ret 




;tabladevakM^ 




teeuairobiB 



t2b4t]it cf] 






T 


A 


T 


db 


K 


db 


V 


db 


W 


db 


■R' 


db 


'i' 


db 


•E- 


db 


■H' 


db 


■D' 


db 


L' 


db 


F' 


db 


0 


dh 


0 


db 


Q 



icaracieres de » bits 



db 


'C 


db 


'M' 


db 


'J^ 


db 


'6^ 


db 


T' 


db 


T 


db 


W 


db 


■B' 


db 


r 


db 


T 


db 


'X' 


db 


J' 


db 


Q 


db 


T 


db 




db 





;tomar valor mascara 

;tomar direccidn de byte de entrada 

-tomarpyte 

;saltar st requerido nibble ijquierdo 
.enmascarar nibWe derecbo 
,apuntar a nuevo byte 
;a]macenar para prdxima 

;irHj^ nibUe ^q^ento pitbiniavez 



:desp(a2ar nibWe der^cfio por arrta 

;desenniascarar1io 

;indica nibble deJKic mamiz vez 



:valor6$ Itctjcios para llenar tabia 



id 


hl.taMbii 


;apbnrar3 tabIa 4 bits 


iiabladedisiintivos 


call 


index 


;ballar caracler 


tktable: db 


3;the' 


call 


OTJtchar 


ihacerlo salir 


db 


4,'THIS' 


if 


neKtnib 


ivoiverapasar 


db 


4;THAr 








db 


2,IF- 


id 


e,a 


;tnfcia]izar e 


db 


3,70U' 


Id 


3,0fh 




db 


2,'ME- 


sub 


e 


;paner desplazamiento en a 


db 


3,'WAS' 


Id 


e,a 


;poiiBrene 


db 


2/HE' 


id 


d,0 




db 


3, 'SHE' 


add 


bi,de 


:i ndrce en tabIa 


db 


4,'THEV" 


fd 




:lomar cartcier 


db 


2;0F' 


ret 






db 


2;ir 








db 


2, IS' 


Fd 


de, (output) 


Itomar ullima direccidm produdda para 


db 


3;for" 


inc 


de 


;apuntar a nueva direcciiin 


db 


2;0N' 


Id 


{de),a 


;almacenar caricter 


db 


2,T0' 


Id 


(output) Je 


ivoiver a poner nueva direccidn 


db 


0 


ret 






end 





Bit... bit... bit 



^Cual es la informacion 
necesaria para que la CPU 
saque ei mayor partldo del 
mapa de memoria en las 
comunicaclones de E/S? 
Veamoslo 



E/Scon memoria mapeada 



Hay dos metodos basicos para seleccionar y comu 
nicarse con disposilivos de E/S: 

• Memoria mapeada: Este metodo conecta e) bus 
central de com unicaci ones (al que estan conectadas 
la CPU y la memoria) eon los dispositivos de E/S. 
Medianle la adecuada combinaeion electronica, los 
penfcricos son sencillamente agregados a este bus. 
Lo que significa que un periferico se convierta en 
memoria mapeada, dado que el procesador puede 
leer y escribir ahora en el dispositive como si se 
tratara de una memoria normal. Este procedimien- 
to presenta la desventaja de ralentizar la velocidad 
en el bus, pues el periferico entra en competeiicia 
para obtener sus servicios. 

• EIS aisladas: En este metodo se dispone de un 
bus especial para los dispositivos de E/S, con lo que 
se increnienta la veloeidad de transferencia de los 
dates respeeto al procedimicnto anterior. El incon- 
veniente esta en que hay que conocer las nuevas 
instrucciones de BIS que rigen k)s dispositivos. 

Uneas de los buses 

Este dibujo muestra la diferencia 
entre una E/S en serie, que 
emplea un bus de periferico 
especial para intercambiar 
informacion, y una E/S de 
memoria mapeada, donde los 
perif^ricos toman los datos del 
mtsmo bus con el que se accede 
a la memoria. En este ultimo 
caso ciertas direcclones ha bran 
de ser reservadas para los 
perifericos, aellaspuede 
accede r el ord enactor de igual 
modo que a la RAM o a la ROM 




E/S en serie 




Llegados a este punto no puede sorprendernos 
saber que el 68000 opla por el metodo de memoria 
mapeada. Ya estudiatnos en otro lugar la estructura 
del mieroordenador. Vimos entonces que algunos 
dispositivos se conectaban al mismo bus que la me- 
moria y que la CPU, lo que equivalia a dccir unas 
E/S mapeadas. 

Veamos ahora los tres tipos principales de infor- 
macion que el procesador exige, y que es mapeado 
en la memoria. 

• Estado: Dado que los perifericos tardaran algun 
tiempo para realizar la operacion deseada (impri- 
mir un caracter. leer el teclado, p, ej.), es necesaria 
una informacion de su estado para impedir que el 
periferico reciba ordenes antes dc haber acabado su 
ultima operacion. l ambien es necesaria otra infor- 
maci6n no directamente referida a la operacion 
pero que puede interesar. supongamos, al modo de 
operacion o a cualquier condicion de fallo como 
quedarse sin papel en la impresora. 

• Control: Necesitamos un registro que nos permi- 
ta configurar o activar el periferico que estamos 
usando (p. ej., ordenar a una unidad de disco que 
lea un bloque de datos, o configurar un canal de 
comunicacion a una velocidad espeeifica de trans- 
mision). 

• Dates: Necesi tamos, por ultimo, poder leer o es- 
cribir datos en el periferico y retener ia informacion 
alii hasta que se concluya la operacion y quede listo 
para recibir nueva informacion. 



Chips de E/S 



En el campo de las sefiales en el bus principal del 
ordenador, la operacion detallada de los chips de 
interface puede resultar bastante compUcada. Para 
evitar esta complicacion (desde un punto de vista 
de la programacion) se utilizan chips de interface 
de usos espeeificos. Motorola proporciona dos 
chips, uno para el control de dispositivos en serie 
(ACIA) y otro para el control en paralelo (PI A). 

Los dispositivos en serie se conecta ran al chip 
mediante dos hiios solamente para envio y dos para 
recepcidn de informacion; los bits que constituyen 
los bytes de datos llegan en serie uno detras de 
otro. En el caso de dispositivos en paralelo los bits 
de cada byte van juntos y al mismo tiempo. El peri- 
ferico en si se conecta con el chip a traves de un 
niimero de un byte (o incluso de una palabra) de 
line as. 

Una de las ventajas del empleo de estos chips dc 
interface esta en que el programa cobra asi un alto 
grado de flexibilidad en el establecimiento de deta- 
lles relatives a la eonfiguiacion del hardware. No 
obstante, esto significa que e! numero de bits en la 
palabra de control, especialmente, puede ser bas- 
tante grande. Por ejemplo, una asignacion de bit de 
control ACIA es la siguiente: 



BitsOyI 
Bits 2 al 4 

Bits5y6 
Bit? 



Irecuencia de divisidn del reloj e 
inicializacion (velocidad bit serial) 
formato de caracter en serie (del tipo 
paridad o no, numero de bits de 
stap) 

bits de control del transmisor (como 
fa activacion de interrupctones) 
bit de control del receptor se pone a 
uno para activar interrupciones 
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El orden en que se establecen estos bits debe pri- 
meramente asegurar que tcnga lugar una comuni- 
cacion aceptable entre el ordenador y el periferi- 
co. Si esto falla se pueden obtener dates sin senti- 
do en el dispositivo receptor. 

Se precisan dos instrucciones para una E/S en 
serie concreta. Una de eflas configura el ACIA 
para el pcriferico serial. For ejemplo: 

MOVE.B #S3,ACIAC0N [nicializa el hardware 
MOVE.B #S15,ACIAC0f^ Gonfigura el hardware 

En este caso, ACIACON ha dc estar previamente 
definido, 

Tendremos igualmente bits dc estado que se 
leeran para una correcta transferencia de datos. 
For ejemplo: 



BEQ 



INCH 



. seguir 



SI no esasL 
probando 

MOVE,B ACiADATA,DO coloca el caracter 
como parametro 
RTS retornosubrutlna 

En este caso, espcramos hasta que el bit 0 se acti- 
ve en el legistro de control antes de leer un regis- 
tro de datos. ACiASTAT es igual que ACIACON en 
este ejemplo, 

De modo similar podemos escribir una subruti* 
na para salida de caracteres: 




DUTCH BTST 



BEQ 



registro receptor datos preparado 
(un nuevo caracter esta disponible) 
registro transmtsion vacio (se puede 
enviar un nuevo caracter) 
senales control modem (CTS y DGD) 
indiractorjes de en-or sobre los datos 
recibidos (p.e.. error de paritted) 
peticion de intermpcion 



Las interrupcioncs scran estudiadas en el proximo 
capitulo, pero los modems caen fuera del ambito 
de esta serie. 

Dado que solo leemos un registro de estado y 
escribimos en un registro de control, podriamos 
usar solo una direccion para lograr el mapeo de la 
memoria. Esto es igualmente aplicable a! registro 
de datos, ya que solo leemos de un registro recep- 
tor de datos y escribimos en un registro transmi- 
sor. Como ejemplo supongamos que queremos 
entrar un caracter, 

INCH BTST #O.AClASTAT ^bay caracter 

disponible? 



MOVE.B 
RTS 



#1 ACIASTAT espera hasta 
que el reg, de 
datos este 
vacio 

DUTCH sinoesasi. 

bffufcary 

voVera 

comparar 

D0.AC1AOATA salida caracter 



Si es necesario repetir cualquiei caracter recibido 
Uamariamce simplemente a una subrutiiia des- 
pues de la otra: 



ECHO JSR INCH 

JSR OUTCH 
BRA ECHO 



tee un caracter 
salida caracter 
iteracidn 



Es precise subrayar aqui que la ejecucion de una 
E/S de esta manera es poco eficaz dado que el 
ordenador trabaja a la velocidad de la transmision 
de los caracteres. Aun asi no es util para ilustrar el 
mecanismo basico de una entrada/salida progra- 
mada. En el proximo capitulo veremos como con- 
tribuyen las interrupcioncs a solventar esle pro- 
blema y como se ejecutan las transferencias de 
datos en E/S en paralelo. 



Resumen de instrucciones 
del 88000 



Antes de pasar a examinar las interrupciones en el 
68000, vamos a proporcionar un resumen de todas 
las instrucciones del 68000 que hemos estudiado. 
La primera lista es el grupo que sirve para copiar 
datos y gira en torno a la instruccidn MOVE: 

Instruccion Operacidn 

MOVE Mueve Ja fuente al destino 
MOVEM Mueve los registros de direccion y 

datos a y de la memoria (iitil en 

entradas y salidas de subrutinas) 
MOVEA Mueve el contenido de la direccion 

efectivaal registro de direcciones 
LEA Mueve la direccion fuente al registro 

de direcciones 
MOVEQ Mueve con rapidez pequenas 

constantes al registro de datos 
PEA Coloca la direccion electsva en la pila 

SWAP Intercambia palabras superiores e 

interiores en un registro de datos 
EXG Intercambia palabras largas entre 

deter m in ados registros 



LINK/UNLK Empleado para establecer parametros 
para llamadas a subrutinas 
(especial izadas) 

Este conjunto de instrucciones proporciona 
algunas facilidades bastante amptias, pero hay que 
estar atento en el empleo de instrucciones tan 
exoticas como LINK/UNLK, Veamos ahora las 
instrucciones encargadas de la aritmetica con 
numerosenteros: 

Instruccidn Operaci6n 

ADD Suma fuente a destino 

ADDA Suma registro direcciones fuente a 
destino 

ADD I Suma datos in mediates a destino de 

datos afterabfe 
ADDQ Suma rapida inmediata para 

constantes pequenas (del 1 aJ8) 
ADDX Suma con arrastre 
SUB(A/I/Q/X) Resta fuente de destino an cuaJquiera 

de las variantes de direGDonamiento 

admitidas por ADO 
CMP{A/f) Com para fuente con destino y 

establece cddigosctecsondicidn 
CMPM Compara posiciooes de memoria y 

punteros ecs^^^r^^'^enfo 
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Lenguaje maquina/Motorola 68000 



. EGt X) Hace negativo el registro de datos de 
operando 

EXT Amplta el signo en el registro de 

datos de operando 
'.TULU Multiplrca datos stn signo en el 

registro de datos por direccion 

efectiva y pone ef resultado en el 

registro de datos 
MULS Como MULU, para datos con signo 
DIVU{S} Divide el registro destino de datos por 

ef operando fuente. Cociente y resto 

quedan en el reg. destino 
TST Activa los cddigos de condlcion 

segun sea el operando 
TAS Comprueba y activa el bit mas 

significativo del operando 
CLR Limpia la direccion etectiva 

Un buen racimo de instrucciones, ipero es 
necesario tener cuidado al seleccionar la 
instruccion adecuada para los modos de 
direccionamiento del operando! SIgue ahora una 
lista de instrucciones relativas a la aritmetica en 
BCD: 

Instrucci6n Operacidn 



ABCD Suma operandos BCD colocando el 

resultado en el destino 
SBCD Restalos.operandos 
NBCD Pone negativo eJ operando BCD 



Es de notar que no existe ninguna instruccidn BCD 
para multiplicar. Sin embargo, las instrucciones 
Idgicas que ahora siguen colman estas 
necesldades: 

Instryccidn Qperacidn 



AND Opera con AND el tuente y el destino, 

siendo uno de elfos al menos un 
registro de datos 

AND I AND Idgfco con datos inmediatos 
como tuente 

OR Opera con OR de modo semejante a 

la AND anterior 
ORI OR Idgico con datos inmediatos 

FOR ORexcfusivo 
EORI OR exclusivo con datos fnmedratos 
NOT Inversion logica del operando 



Es el turno de las instrucciones con comprobaci6n 
y manipulacidn de bits: 

GRUPOMAmPULADOR DEBITS 

ritstruccibn Operaeidn 

BTST Comprueba el bit especificado en ef 

operando fuente 
BSET Comprueba y activa el operando 

destino 

BCLR Comprueba yfimpia 

BCHG Comprueba y cambia el operando 

GRUPO PARA DESPLAZAMIENTO Y ROTACION 

Instriccidn Operacidn 

ASi Desplazamiento aritmetico a izq.. 

ASR Desplazamiento aritmetico a der. 

LSL Despfazamlento Idgico a izq. 



LSR Desplazamiento logico a der. 

ROL Rotacidn a izq. del operando, 

activando adecuadamente el arrastre 
ROR Rotacidn a der. del operando, 



activando el bit de arrastre 
Por ultimo revisaremos las instrucciones de 
subrutinas y control de programas: 



INSTRUCCIONES DE CONTROL DE PROGRAMAS 
InstrEiccidn Operacion 

BRA Bifurca siempre (forma eficaz de 

biturcacion incondicional) 

JMP Salta siempre (util cuando se desea 

hacer algiin calculo en la direccibn del 
salto) 

Bcc Bifurcacidn condicionada segun el 

codigode condlcion ^cc^ que se 
comprueba. Es decir: 



Para 


operaitdos con signo: 


GT 


mayor que 


LT 


menorque 


GE 


mayor 0 igual que 


LE 


menoro igual que 


VS 


desbordamiento 




activado 


VC 


desbordamiento limpio 


Para 


operandos sin signo: 


EQ 


igual a 


NE 


no igual a 


Ml 


menos 


PI 


mas 


HI 


superior a 


LS 


inferior 0 igual que 


OS 


arrastre activado 


CC 


arrastre limpio 



DBcc Contador de bucleen 
decremento y 
bifurcacidn segun 
condlcion de ^cc', como 
antes. jRecordar que la 
instruccion tiene un 
sentido diferentel 

INSTRUCCIONES DE CONTROL DE SUBRUTINAS 

lnstruc€idn Operaci6n 

JSR Saitoasubrutina 
BSR Forma eficientede JSR 

RTS Retornodesubrutina 
Este resumen no incluye todas las instrucciones del 
68000. Se ha omitido deiiberadamente un grupo 
especial relatlvo al control del sistema que empfea 
instrucciones privilegiadas. Estas instrucciones 
son empleadas en general por los ingenieros de 
sistemas operativos, por lo que estan fuera de la 
finalidad de este estudio. Las instrucciones se 
ref ieren a operaciones sobre el registro de estado y 
los punteros de la pila, y las instrucciones de 
" inter rupciones software" llamadas trampas. 
Naturalmente, pueden verse en dotal le en el manual 
del usuario del 68000 
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Potencia 
inigualada 

El miniordenador DEC VAX 
11/780 es un excelente 
representante de las potentes 
maquinas de bases de datos y 
desarrollo de hoy en dia 



Dadas la potencia y velocidad de los micros actua- 
les y el advenimiento de la conexion en red de soft- 
ware y hardware, seria licito preguntarse per que la 
gente continua comprando miniordenadores rouy 
caros de fabricantes como Prime y DEC. 4l,Acaso 
estos mismos clientes no podnan reemplazar estas 
maquinas por ordenadores IBM PC y un par de 
discos para cada uno? La razon fundamental para 
adquirir un miniordenador, sin embargo, reside en 
so potencia bruta. La potencia de un ordenador se 
puede juzgar considerando su velocidad de calculo, 
dim ensi ones de memoria y la gam a de software y 
firmware disponible. En este sentido, ninguno de 
los micros actuates se aproxima a la potencia de los 
minis de tamano mediano, e incluso en una red la 
potencia de calculo est a iocalizada; cada usuario 
esta limitado a la potencia de su propia maquina. 

Adem^s, si un usuario esta leyendo un listado, 
entonces su CPU estara ociosa, impidiendo que al- 
guien de la red pueda acceder a ella. Frente a esta 
situacion. la potencia completa de un miniordena- 
dor esta disponibie para todos los usuarios, si bien 
solo parte del tiempo, y si un usuario no necesita su 
"parte de tiempo", entonces la misma ser^ aprove- 
chada por los otros usuarios del sistema. 

Uno de los miniordenadores que ha tenido 
mayor aceptacion es el VAX. de Digital Equip- 
ment Corporation (DEC). El VAX, de hecho, 
viene en varios modelos, que van desde el Micro- 
Vax, que al menos en tamano es comparable a un 
micro de gestion estandar, hasta el superior de ia 
gama, el 11/785. Nosotros hemos utilizado el 
11/780, aunque la arquitectura es la misma para 
toda la gama, exceptuando e! 11/782 y el 11/785, 

Fi'sicamente; el VAX es bastante diferente a los 
micros de gestion o personates est^ndares. En pri- 
mer iugar, es maiS grande: el mueble basico mide 
150 cm de altura, 100 cm de anchura y 75 cm de 
profundidad. Asimismo, mientras que la mayona 
de los micros personates estan incorporados en una 
unica placa, utilizandose placas extras s6lo con 
fines de ampliacidn, un 11/780 puede acomodar 16 
placas que cootengan solamente chips de memoria, 
si bien siempre contendra otras varias placas que 
incluyan hardware para interface y la CPU. 

Una CPU VAX no se halla en un unico chip, ni 
siquiera en una unica placa. Esta disenada para ser 
multitareas y para permitir una manipulacion eficaz 
de la "memoria virtual". El VAX es una m^quina 
de 32 bits, io que permite direccionar mas de cuatro 
gigabytes {cuatro billones de bytes) de memoria ^ 




aunque, incluso con el reducido precio de la RAM, 
toda esa memoria serla aiin muy costosa. El con- 
cepto de memoria virtual se desarrollo para sacar 
partido de las capacidades de direccionamiento de 
la maquina. Solo una fraccion de la memoria dispo- 
nibie es verdaderamente RAM, y el hardware de la 
maquina se utiliza para comprobar si la direccion 
requerida se halla actualmente en la memoria; de 
no ser asi, se ia busca automaticamente en disco. 

Este proceso se conoce como paginacidn. La me- 
moria se manipula en paginas de 512 bytes, y cuando 
la memoria esta ilena, las p^igiiias que ban experiment 
tado modificaciones mientras se hallan en la memoria 
se vuelven a escribir en disco a medida que se van 
requiriendo nuevas paginas. Todo esto, es completa- 
mente transparente para el usuario, dado que todos 
los progiamas "creen" estar hablandoles a cuatro gi- 
gabytes completos. En realidad, el hardware hace 
todo e! trabajo de forma automatica. 

EI sistema operativo estandar de DEC es VMS 
{aunque esta disponibie el Unix), que posee un po- 
tente lenguaje de comandos y un amplio juego de 
utilidades, incluyendo, entre otras, editores de 
linea y de pantalla completa, rutinas de clasifica* 
cion y facilidades para correo electronico. El unico 
lenguaje proporcionado con la maquina es un ma- 
croensamblador, pero tanto DEC como of ras fuen- 



Central de tuerza 

Porsu altoprec : 
miniordenadD^v; 
es unaopcidr v =: 
paraem p resas 
grandes. m c:i:: 
g&neralsecr s : 
benefidos t r .i : 
almacenar . 
masivo, la e ^ ■ ■ 
proceso de 
deestafac. zv- : 
intfigrada b .i 
cuantiosos car.:: 
adquisicionj -r 



tes ofreceo compiladores para casi cualquicr len- 
guaje por un costo adicional. E! assembly VAX es 
una e specie de revelaci6n para !os program ad ores 
habimados al codigo Z80 o 6502. Hay, por ejerrv 
plo, 16 registros, cada uno dc los cuales es de 32 
bits en tamano. Cuatro de los mismos son especia- 
les, utilizandose como punteros de pila y contador 
del programa, pero hay 12 para uso general. Y 
mientras los micros por lo general solo pueden ma- 
nipular en hardware aritmetica de enteros, el VAX 
px)see instrucciones para punto flotante (hasta nu- 
meros de punto flotante de 128 bits) y manipula- 
cion de caracteres. Asimismo, hay una unica ins- 
tmcdon que cofresponde a la estruclura de bucle 
FOR... NEXT del basic. El juego total de 248 instruc- 
ciones incluye las operaciones basicas de mover y 
comparar^ y un conjunto de instrucciones espeeia- 
les para control de la CPU. 

Para usar un VAX usted necesita un nombre de 
usuario y contrascna, asignados por el director del 
sistema, que le permite entrar en el sistema (login). 
Una vez en la maquina, sc tiene acceso a las facili- 
dades, cualesquiera que sean, que el director del 
sistema haya decidido que necesita el usuario. Cada 
nombre de usuario tiene privilegios y deiechos aso- 
ciados que limitan los archives a los cuales se puede 
acceder, y tambien impide que usuarios no autori- 
zados Ueguen a ciertas partes del sistema operativo. 
Ademas, es posiblc proteger los propios archivos 
de modo que s61o ciertas personas puedan escribir 
en ellos, leerios, suprimirlos o modificarlos. 

El lenguaje de comandos se denomina dcl (Digi- 
tal Command Language) e incluye muchas faciiida- 
des que normalmente solo se encuentran en len- 
guajes de alto nivel. Eslas incluyen variables con 
nombre, sentencias GOTO e IF simil^res a sus cqui- 
valentes de basic, y un conjunto de funciones iexi- 
cogrdficas que se utilizan para devolver informa- 
cion del sistema tal como la bora y los nombres de 
los usuarios que estan usando cl sistema- La mayo- 
Tia de estas funciones en realidad s6lo se utilizan en 
procedimientos de comandos, que basicamente son 
listas de comandos dcl almacenados en un archive 
y ejecutados como un programa. Para uso normal, 
no obstante, se emplea un unico comando: por 
ejemplo, Show Users imprimiria una lista de usua- 
rios. Una funcion lexicografica se podda utilizar 
dentro de un procedimiento de comando, por 
ejemplo, para enviar un mensaje a cada usuario. 

La mayoria de los comandos poseen varios cuali- 
ficadores que se utilizan para modificar la accion. A 
modo de ejemplo, DELETE*.* suprimir^ todos los 
archivos de un direclorio (s61o aquellos que no 
esten protegidos) y DELETE/CONFIRM*.* llevara a 
cabo la misma accion, pero al usuario se le avisar^ 
en cada archive para su confirmacion. La lista de 
comandos completa es exhaustiva, e incluye todos 
los comandos usuales para tratamiento de archivos, 
asi como algunos para modificar el entomo de trabajo 
y para permitir oomunicarse con otros usuarios. 

La comunicacion con la maquina se efectua a tra- 
v^s de dos interfaces especiales. El Unibus se utili- 
za para terminales, discos lentos, unidades de cinta, 
impresoras y diversos equipos para fines especiales, 
como trazadores y dispositivos de control. La otra 
interface es Massbus, que es mucho mas veloz y se 
utiliza para unidades de disco de acceso rapido. 

La configuiacidn m^s pequena de un 11/780 po- 
see dos megabytes de memoria y ocho llneas para 
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terminales. Adquiera al menos dos unidades de 
disco, cada una de las cuales debe ser capaz de al- 
macenar al menos dos megabytes en un pequeno 
sistema operable, Se pueden instalar hasta ocho 
unidades de disco, y ampliar la memoria a ocho 
megabytes. Es posible conectar hasta 64 terminales 
con solo instalar placas de interface adicionales. 

Como entorno de desarrollo el VMS es excelen- 
te: e( lenguaje de comandos es logico, y hay archi- 
vos de texto de ayuda en line a para todos ios co- 
mandos y cualificadores de comandos. Tambien se 
proporcionan bibliotecas de utiles rutinas para usar 
con sus propios programas. Ello significa que el de- 
sarrollo de tareas tales como manipulacion de pan- 
talla y rutinas matematicas con fines especiales se 
elimina, lo que da por resultado una gran reduccion 
del liempo de programacion. Los archivos en disco 
compartidos por un equipo de desarrollo eliminan 
los programas derivados de los sistemas de micros 
independientes cuando alguien cambia un archivo 
sin decir a los otros usuarios que cambicn los suyos. 

El miniordcnador proporciona un entorno de 
programacion muy amable, y la potencia de la ma- 
quina peniiite que los programas de aplicaciones 
complcjas se ejecuten mas rapidamcnte que en un 
micro; pero la potencia es cara. Asimismo, los mi- 
niordenadores generan elevados costos de manteni- 
miento, de electricidad (alrededor de 6 kW como 
minimo) y precisan aire acondicionado. Sin embar- 
go, a medida que los micros vayan adquiriendo 
mayor potencia, reemplazaran paulatinamente a 
los mmiordenadores; no obstante, estos proporcio- 
nan a los usuarios un rendimiento que solo es supe- 
rado por el de los ordenadores centrales. 



la con sal a narteamencana 

El director del sistema del VAX 
se comunica con la maquina a 
trav^sdeia consoladel 
operadof (dereciia), 
utiiizandola casi como si se 
trataradeunateiemaquinade 
escribir. El ordenador tambien 
puede enviar respueslasy 
nnensajes de estado a la 
consola, dondeseimprinnen. 
De este modo se produce una 
salida impresa completa de 
cualquier diaiogo entreel 
directory la maquina 



tmpresora de Ifnea 

Atrav^s del Unibus se puede 
conectar al VAX una 
impresora de linea de gran 
veloddad (derecha) 




Kevin Jones 




DEC VAX 11/780/Hardware 







Minisistema 

Ei VAX secomunica consus 
perifericosatrav^s de dos 
buses. IVtassbus es un bus de 
gran velocidad que permite la 
rapidatfansferencia de datos 
enlre maquinas de dEsco o de 
dnta de gran veiocidad y el 
ordenador. Unibus se utiliza 
para ios pe rife ri cos mas lentos. 
Se pue<Jen instaiarocho 
terming] es, as f do mo 
Empresoras y trazador^. El 
Unibus le anadeTlexIbilEdad al 
sistema VAX, puesto que 
permiJe la conexton al rrtismo da 
enlaces de comunlcaclones y 
disposltivos de control de 
procesos industriafes 





DEC VAX 11/780 

I DIMEHSIONES ^ 

1 181 X 762 X 1 537 mm 

m ] 

VAXCPii 

RAM de entre 2 y 8 megabytes. La 
gestion de memoria virtual permite 

accede r a 4 gigabytes 

Visualizacidn de textos de al menos 80 
X 25, y resolucldn de basta 1 024 x - 
1 024 pixels, con 16,5 millonesde 
coiores [segun el tipo de terfultial) 

^ MTERFACES ^ 

Massbus para discos y cintas rapidos, 
Unibus para todos Ids otros 
disposltivos, induyendo impresoras, 
trazadores y term in ales, a t raves de un 
enlace RS232 



Proporcionado con kit ensambiador, 
pero a un costo adidonal hay 
disponibies compiladores para la 
mayoT'a de Ios lenguajes de alto ntvel 

|^I»0CIIM£KTACI0K 

Ej coniunto bastco de documentacidn 
para ef lenguaje de com an dos se eteva 
a 30 voiumenes.ocupando 1.5mde^ 
espaclo de estanterfa. Este incluye una 
CO ncisa s e cc 1 o n d e ref e re n cia y g u i as ^ 
de formacibn 

VENTAJAS ! 

El VAX proporciona un entorno de '- ' 
progrannacidn sumamente potente para 
desarrollo de software y admin istracibn 
de bases de datos. Tambien es posible 
la conexibn en red entre maquinas VAX 

DESVEHTAJflS ^ 

El SFStema es bastante caro e implEca 
elevados costos de operacion, puesto 
que requierfruna atmdsfera I lb re de 
poEvo y mantenimiento y apoyo a 
tiempo completo 
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Escriba su propio 
guion 

Presentamos un ejempio que ilustra significativamente la 
adaptabilidad del Unix a las exigencias del usuarlo^ 



TextossobreUniJt 

Es posEble encontrar algunos 
interesantes libros que tratan del 
Unix. Entre estos se incluyen 
tanto obras de "refenencia" 
rapidaparaelprogramador 
experto coino sendtlas goias de 
inlroduccidn para e! usuario 
ocasional. The Unix 
environment {B entorno Unix), 
de A, N. Walker, esta escrito en 
un estilo desenfadado y es 
indicado para aquellos lectores 
que se inician en el Unix. Cubre 
lasprincipales factltdades del 
sistema operativo. y tambien 
analiza !a fitosof fa del Unix, sus 
facllidades tiplcas de hardware y 
la admmistracidn del sistema. 

Bea! worif^ Unix {El mundo 
real del Unix), deJohnD. 
Hatamka, constituye un 
excelentetextopractico para 
quienes deseen aprender el Unix 
en el menor tiempo posible. El 
texto contiene numerosos 
ejempSos de las tareas mas 
comunesy unaguia de 
referenda r^plda "el Unix en un 
minuto"'. 

The Unix envlranment, de A. N. 

Walker, editado por John Wiley, 
Gran Bretana 
fteal worid Unix, de John 
Hafamka, editado por SYBE! 
Gran Brelana 



La mayoria de !os sistemas operativos incorporan 
facilidades que permitcn que los usuarios adapten 
cl sistema para salisfacer sus necesidades especifi- 
cas, Gencralmente incluyen las opciones de ejecu- 
tar un lole dc comandos a la vez (los archives SUB- 
MIT de CF/M y .BAT del MS-DOS, p. ej.) y cjecutar 
una dctcrminada secuencia de comandos o progra- 
mas cuando ei usuario conecta por primera vez el 
sistema. El Unix, sin embargo, va mas alia- 

El Unix posec un "guion de caparaz6n'\ un !en- 
guaje de prograniacion por derecho propio, que 
posee facilidades para entrada/salida, selecciones e 
iteraciones. En combinacion con los opcradores de 
redireccion y entubamiento del Unix, permitc que 
los usuarios adiestrados construyan programas para 
la mayoria de las tareas sin necesidad de un len- 
guaje de programacion "convencional". 

El caparazon es el equivalente del procesador de 
comandos del CP/M y el usuario puede recscribirlo 
por completo. Existe un ligero inconveniente por el 
hecho dc que distintos sistemas Unix puedan pre- 
scntar al usuario distintos ''rostros", aunque el sis- 
tema subyaccnte sea identico. Hay dos caparazones 
comunes para el sistema Unix Berkeley, en el cual 
se basa esta serie. El "caparai^Sn c", como su nom- 




bre sugiere. se basa en el lenguaje c y es el que 
hemos ulilizado para nuestros ejemplos. Sin em- 
bargo, si hubieramos empleado el "caparaz6n 
Bourne'', habria habido muy pocas diferencias en 
lo que hemos considcrado hasta ahora. 

Veamos ahora algunos de los comandos que 
afectan el entorno del usuario. Ya hemos visto bre- 
vemente como cada archive o directorio puedc ac- 
ceder a privilegios para tres grupos de personas: los 
usuarios propiamente dichos (u), el grupo del usua- 
rio (g) y otros (o). (Esta idea de grupos es muy utli, 
especialmente en grandes organ izaciones en las que 
es vital compartir los recursos y evaluar cada area 
de frabajo.) A cada una de estas tres categorias se 
le otorgan derechos de acceso para cada archivo y 
directorio del sistema, denotados mediante tres 
juegos de rwx en el listado de directorio completo 
dado por el comando lS-1 . La r denota acceso para 
leer, la W para escribir y la x para ejecutar. Si una 
categoria no goza del acceso apropiado, la letra se 
sustituye por an guion. 

Estos derechos de acceso se pueden cambiar uti- 
Uzando la instruccion chmod, que toma la forma: 



chmod categona [+, 
rectorio 



-] acceso nombrearchivoodi- 



donde + se utiliza para dar un derecho de acceso, y 
-, para suprimirlo. Asi que, para otorgar al usua- 
rio y a su grupo derecho de escritura a un archivo 
llamado trabajoparcial, seria aceptable lo siguiente: 

ctimod ug-hw trabajoparcial 

Vea que se puede dar m^s de un cambio de permi- 
so, separado por comas (pero no por espacios). 

Otra opcion permite cambiar los parametros 
para el deter min ado tipo de terminal que se este 
utilizando. La mayoria de los sistemas Unix vienen 
con tabias incorporadas para toda una variedad de 
tipos de terminaK uno de los cuales se puede selec- 
cionar mediante el empleo de: 

setenv TERM tipotermina! 

Esto significa que no es ncccsario instalar paquetes 
de softv^^are para una pantalla y tcclados delermina- 
dos; en teoria, una instalacion funcionara para 
todos ellos. 

Para los tipos de terminal no estandares y para de- 
temiinados fines, se pueden cambiar las teclas utiUza- 
das para varias funciones con la instruccion Stty: 

stty ever^^thing 

que dara una lista de los ajustes disponibles, y: * 

Stty all 

que dard una lista restringida de los mas comunes. 
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Unix/Software 




Tarea a medida 



Berkeley 4.2 VaxyUnix (infsc3) 
Type (Ctrl-D) to disconnect 

login: com-mcc 
Password: 

You are a Normal user (cfass 3) 
Jobs : t5 Superiors : 4 Maximum : 21 
Last Login: Wed Nov 13 15:05:36 on ttynOB 



Hello nice to see youl 

%E;at Jog i n 
setenvTERMtvi910+ 
stty erase 

echo Kelio nice to see you! 



{este es mi mensaje login de usuaiia} 

{consultaren archtvo login) 

{estabtecer mt tlpo de termml) 

(Ctrl-H me permfte usar el retroceso en mi PC en 

lugarcfela teda 'del'} 

{este es ml mensaje de sign-on} 



%cat .csHrc 

setenv EDITOR /usr/local/emacs 
setenv NAME 'Mike Curtis' 

set paht=(7usr/ioca[/m2/ysr/tocal/usr/ud]i/usr/l]rn/l3iri/osr/games) 

: e C3:vno sstab'sc- -5 r r':^ -5 rjf 5e Ouscsrirj f'uore'.' crC^r os^Ot 



pafd cc'mndos. Cr 
Mpfogmmast^ecr 
iisuaiioj 

set history=25 

set ignnoreeof 
alias h history 
alias ty more 
alias dir Is 



%dlr 



Isfiie mike rec.c receive rx.p transmit 
%cat > ! temp 



(et capamon recorilaw los utnnms 
25comandos} 

(detiene desconexion acdd. con Cirt-D) 
{adaptar comandos Unix a medida) 

{usar dir en fugar de Is para iistar 
efdirectorlo} 

(demostrar instruccion dir} 



{catsin un arehlvo de entrada tomara la entrada 
desde el teclado hasta un Ctrl-D} 



echo this is a list dmu files 
/bin/Js 

%mv temp Is 

%chmodu+xls 



{el rj. completo del comando Is) 
{elaborareJprvpIo comando fs a la medida) 



this is a iist of my files 

Is Isfiie mike recc receive nt-p transmit 

% history 

Idir 

2 cat < ! temp 

3 mv temp Is 
4ehmod y-?-x Is 
5fs 

6 history 



{usar chmod para hacerfo ejecutable. De fo 
cantrano. ejscutada mediante $h<}$} 
iprobar versldn hecha a medida } 



^ep3 sar comandos impartidos } 



% !5 
is 

ttisisafetofn^fies 
ts s&li fni^ fee JO 



[fefmjduce pnmm el cdmanda repetldo) 



%sai fitefftfeiig fQ0Q$ to$ ajustes de termmal) 

new spped 120D tiaud 

-att)S -crterase ^citkill -cdecfio -prterase -lostop 
-tilde -fiusho -mdmtxjf-fitout - nohang 
-pendin-decctfq-noflsh 

erase kill werase rprnt flush Inext susp intr qui stop eof 



%sttyall 

new tty, speed 1200 t}aud:-tabs ff1 



(algunos ajustes de teclas comunes } 



erase kill w&rase rprnt flush Inext susp rntr qui! stop eof 
% log out 



Cada funcion posee un nombre y se puede cam- 
biar: 

Stty nombrefiificfon nuevatecla 

Otra facilidad util impide el uso sin autorizadon del 
terminal mediante el empleo de lock. Este comando 
solicitara una contrasena {distinta de la contrasena 
de login) y luego pedira que se la repita. Entonces el 
terminal eslara bloqueado y el Unix ignorara todas 
las pulsaciones de teda hasta que se entre la contra- 
sena una tercera vez. 

Las dos factlidades siguientes constituyen una pe- 
cuUandad del caparazon c, pero son a !a vez intere- 
santes e instructivas. El comando history dara una 
lista de to dos los com an dos impartidos p re via men- 
te, hasta una cantidad predefinida. Ademas, cual- 
quiera de los comandos se puede repetir ulilizando 
el operador !, por lo general seguido por el numero 
de la lista del comando a repetir. De modo que: 

14 

haria que se repitiera el cuarto comando de la lista. 

El comando alias se puede utilizar para asignar 
otro nombre ya sea a cualquier comando o a cual- 
quier serie de caracteres, Cada vez que se utilice ei 
nuevo nombre, el Unix sustituira la serie en su 
sitio. Para los usuarios de CP/M o MS-DOS que 
quieran utilizar dir para obtener un listado de direc- 
torio en lugar del comando Is del Unix: 

alias dir Is 



aceptara dir como Is, que puede entonces ir seguido 
por cualquiera de las opciones usuales. Si la serie 
contiene un pun to y coma, que el Unix utiliza para 
separar comandos en una Imca, se puede encerrar 
entre comillas: 

alias dir fechas:ls -a^ 

El uso juicioso de alias puede aliviar muchas de las 
caractensticas hostiles del Unix. 

En la mayoria de los di recto rios de los usuarios 
existen numerosos archivos especiales del sistema 
que se distinguen por tener nombres que comien- 
zan con un punto. Estos sc protegen contra la su- 
presion accidental mediante caracteres de mascara 
que no posean un punto delante. Dos de estos ar- 
chivos son de especial interes, dado que preparan el 
entorno para un usuario: {.login y .CShrC [en el capa- 
razon Bourne, sus funcioncs las cubre un unico ar- 
chivo, .profile]) y cada uno contiene un numero de 
comandos de caparazon. El archivo .login sc cjecu- 
ta cada vez que el usuario entra en el sistema, y se 
re mite a XShrc cada vez que se activa el programa 
de caparazon (estos archivos por lo general contie- 
nen fundamentahuente comandos atias, setBnv y 
set). Las posibles oixiones para setenv y set dcpen- 
den de la instalacion individual y son demasiado 
numerosas como para detallarias aqui. Pero basta 
decir que se puede establecer virtualmente cual- 
quier aspecto del sistema y los dispositivos pcriferi- 
cos segun las propias especificaciones del usuario. 
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Los 



toques 
finales 



En e$te penultimo capftulo de nuestra serie 
presenlamos la rytina de cornpresi6ri en 
assembly 6502 y un programa Cargador en 
BASJC para la versi6n Z80 que of recimos en el 
capitulo anterior La segunda mftad del 
programa y los programas Cargador y 
Activador en baseq los inclulremos en el 
capftulo final 



GOnOK 


PHA 








LDA 


#1 






JSR 


WRTNIB 


;ENVIARCOOIG00001 




PLA 








JSR 


WRTNIB 


;Y CODIGO DISTINTIVO 




JMP 


REJOIN 




; 

;+ + + + 


SU8RUTIWAS + + + + + 




TOKEN 


PHA 




;GUARDAR CAR. ACTUAL 




TYA 








PHA 




lYDESPL. I/P 




STY 


TEMP 






LDA 


ZPTR1 






CLC 








ADC 


TEMP 


;CALCZPTR3 PARA 




STA 


ZPTR3 






LOA 


ZPTR1 + 1 


:APUNTAR AL ACTUAL 




ADC 


#0 


;CAR- I/P 




STA 


ZPTR3+1 






LDA 


#<TOKTAB 






STA 


ZPTR4 


;ESTABLECER ZPTR4 




LDA 


#>TOKTAB 


iPARAAPUNTARA 




STA 


ZPTR4 + 1 


JABUDISTINTIVOS 




LDA 


#0 






STA 


TOKCNT 


ilNlC.CONTADORDISTINTIVOS 


T0K1 


LDY 


#0 






LDA 


[ZPTR4),Y 


JOMAR LONGITUOSIGUIENTE 






DISTINTIVO 




PHA 




;ALMACENARLA 




TAX 






BEQ 


NUTrND 


;FINDELATABU 




LDA 


ZPTR4 






CLC 








ADC 


#1 


;INCZPTR4 




STA 


ZPTR4 


;ZPTR3&ZPTR4 




LDA 


ZPTR4+1 


;AMBOSAHORAEN 




ADC 


#0 


:COMIENZOSTEXT0 




STA 


ZPTR4+1 




T0K2 


LOA 


{ZPTR3)„Y 






CMP 


{ZPTR4),Y 


COMPARAR 




BNE 


NEXTOK 


;N1NGUNA PAREJA TOMAR SIGUIENTE 








DISTINTIVO 




INY 








DEX 




;CONTHASTA 




BNE 


T0K2 


:FINPALABRADtSTINTIVO 


: + +DISTINTIVO 


EMPAREJADO+ + 






PU 




;LIMPIAR PIU 




PLA 








OEY 








STY 


TEMP 






CLC 








ADC 


TEMP 


;CALC NUEVODESPL. I/P 




TAY 




IPONERLOENY 




PLA 








LDA 


TOKCNT 






LDX 


#0 


;ESTA8LECERZ=1 




RTS 






kxTOK 


PLA 




;TOMAR LONGITUO DISTINTIVO 




STA 


TEMP 






LDA 


ZPTR4 






CLC 








ADC 


TEMP 






STA 


ZPTR4 


;AJUSTAR ZPTR4 




LDA 


ZPTR4 + 1 


;PARAQUEAPUNTEAL 




ADC 


#0 


;SIGUIENTE DISTINTIVO 




STA 


ZPTR4+1 






INC 


TOKCNT 





Rutina de compresidn 6502 

;+ + + + COMPRESIDN DE TEXTOS 6502 + + + + 



ZPTR1 -$8B 
ZPTR2=$8D 
ZPTR3=SFB 
ZPTR4-SFE 



PUNTERO ENTRADA PAGINAO 
PUNTERO SALIOA PAGINAO 
PUNTERO TABU UTI LID ADES 
PUNTERO TABLAUTILIDADES 



*=$cooo 








OUTPUT 




;COMIENZO DE SERIE 0/P 


INPUT 


* = *+2 


;C0MIENZOOE SERIE I/P 


STATUS 


+ ! 


;BYTEDEESTADO 


MASK 


' = * + 1 


:MASCARA NIBBLE 


LEN 




:ENTRADA ALMACENAMIENTO LONG. 








SERIE 


OUTOFF 


*='+^ 


;SALiOA ALMACENAWIIENTO DESPL. 


TOKCNT 




;CO^TAO0R DE DISTINTIVO-S 


TABCNT 




;CONTADOR TABLA 


TEMP 




;GUARDAR COMIENZO DE SERIE 0/P 


START 


LDA 


INPUT 






STA 


ZPTR1 


;ESTABLcCcR PUN 1 tKU Ifr 




LDA 


INPUT+1 






STA 


ZPTR1+1 






LDA 


OUTPUT 






STA 


ZPTR2 


;ESTAeLECER PUNTERO 0/P 




LDA 


OUTPUT +1 






STA 


ZTR2 + 1 






LDA 


#1 






STA 


OUTOFF 


;INIC. DESPL. 0/P 




LDY 


#0 


;INIC. DESPL. I/P 




LDA 


(ZPTR1),Y 






STA 


LEN 


;ALMACENAR LONGITUD SERIE I/P 




LDA 


#255 


;ESTABLECER MASCARA NIBBLE 




STA 


MASK 


NCHAR 


INY 








LDA 


(ZPTR1),Y 


;TOIVIAR SIGUIENTE CAR I/P 




JSR 


CHECK 


iVALlOO? 




BNE 


BADCHR 






JSR 


TOKEN 


;DISTINTIVO? 




BEQ 


GOnOK 






JSR 


FOURBT 


;COOIGO CUATRO BITS? 




BEQ 


GOTFOR 






JSR 


EfGHTB 


;C0D1G0 OCHO BITS? 




PHA 




;GUARDAR VALOR 




LDA 


#0 






JSR 


WRTNIB 


;ENVIAR CODIQO 




PU 






GOTFOR 


JSR 


WRTNIB 


:ENVIAR CODIGO 8 BITS 


REJOIN 


CPY 


LEN 


;MAS CARACTERES I/P? 




BCC 


NCHAR 


;IR POR ELLOS 




LDA 


#0 






STA 


STATUS 


:ESTADOO=OK 




LDA 


#2 






JSR 


WRTNIB 


:F!NDEMARCATEXTO 




LDA 


MASK 






BEQ 


NODEC 






DEC 


OUTOFF 




NOOEC 


LDY 


#0 






LDA 


OUTOFF 






STA 


(ZPTR2),Y 


;ESCRIBIR LONGITUD O/P 




RTS 




BADCHR 


LDA 


#255 


;ENVIAR ESTADO MALO 




STA 


STATUS 




RTS 
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Comprasldn vefoE 

El usodedcstintivos, la 
repr@sen!aci6n de caracteres 
comunes en un o6digo de cuatro 
bits, pefmlte que nuestro 
algofitmode compresion 
textos consiga veloddades de 
comprest6n que aicanzan el 



ANTES- 



50 %. Aqui, una serie de ocho 
letras (incluyendo e! espacio) se 
reduce a cuatro bytes. Observe 
los cddEgosde control de 4 bits 
que indtcan una palabra 
dsstintivada, un segundo juego 
de caracteres y el fin del 
mensaje 



1 



B. 



DESPUES 



0000 



NOTFND 



FOURST 



EIGHTB 



TBSCAN 
TBSCN2 



T6SCN1 



CHECK 



ESPACIO 



0001 



THIS 



0010 



RETURN 



NOGOOD 



WRTNIB 



LEFT 



J1VIP 


T0K1 




PLA 




;DESCARTAR 


PIA 






TAY 




;RESTAURAR PUNTERO l/P 


PLA 




:RESTAURAR CAR. l/P 


LDX 


#255 


:Z=0=FALLO 


RTS 






PHA 




;GUARDAR CAR. l/P 


s 1 r 


1 cMr 


'PI 1 A on AD nrcDi i id 
,tiUAHUArt UcbrL. l/P 


LDA 






STA 


ZPTR3 




.LDA 


#>TAB4BT 




STA 


ZPTR3 + 1 




PU 




;VOLVERATOMARCAR l/P 


JMP 


TBSCAN 




PHA 




;GUAROARCAR l/P 


STY 


TEMP 


;GUARDAR DESPL, l/P 


LDA 


#<TAeSBT 




STA 


ZPTR3 




LDA 


#>TAB8BT 




STA 


ZPTR3+1 




PLA 




;VOLVERATOMARCAR l/P 


LDY 


#0 




CMP 


{ZPTR3),Y 




BEQ 


TBSCN1 


;HALLADOI 


INY 






CPY 


#16 


3USCAR FIN TAB 


BNE 


TBSCN2 




LOY 


TEMP 


:RESTAURARDESPL. l/P 


LDX 


#255 


;Z=0 = FALLO 


RTS 






TYA 




;PONER VALOR TAB. EN A 


LOY 


TEMP 




LOX 


#0 


;Z-1=EXITQ 


RTS 






CMP 


#" 




BEQ 


RETURN 




CMP 


#\' 




BEQ 


RETURN 




CMP 






BEO 


RETURN 




CMP 


#^A' 




BCC 


NOGOOO 




CMP 


#S5B 




BCS 


NOGOOD 





LDX 


#0 




RTS 






LDX 


#255 




RTS 






PHA 




;GUARDAR NIBBLE 


STY 


TEMP 


;GUARDAR DESPL. l/P 


LDY 


QUTOFF 




LDA 


MASK 




BNE 


LEFT 


;<> 0 SIGNIFICA LADO IZQUIEROO 


PLA 






ORA 


(ZPTR2),Y 


;ANADIRELNUEVOALANTlGUO 


STA 


(ZPTR2),Y 


;SUSTITUIRLO 


INC 


CUTOFF 




LDY 


TEMP 


;RESTAURAR DESPL. l/P 


LDA 


#255 




STA 


l^ASK 


IRESTABLECER IVIASCARA PARA 






SIGUIENTE 


RTS 






PLA 






ASL 


A 




ASL 


A 




ASL 


A 




ASL 


A 




STA 


{ZPTR2),Y 




LDY 


TEMP 




LDA 


#0 




STA 


MASK 




RTS 







: + + + + LETRAS MAS COMUNES + + + + 
TAB4BT .BYT 0 



.BYT 
,BYT 
,BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
,BYT 
.BYT 
.BYT 



0 

0 

f 

V 

'D' 

^H' 

^S^ 

1" 

'R^ 



.BYT ^N^ 
.BYT ^0^ 



JYT 
JYT 
.BYT 
.BYT 



^A' 
'T^ 



+ + + LETRAS MENOS COMUNES + + + + 
TAB8BT .BYT C 
M" 

'U' 
'G' 
'Y' 
T 
W 

y 
r 

T 



,BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.6YT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 
.BYT 



: + + + + TABLA DE DISTINTIVOS + + + + 
TOKTAB .BYT 3. THE' 

.BYT 4, 'THIS' 

.BYT 4, IHAT 

.BYT 2, 1F^ 
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BYT 3, 'YOU^ 


.BYT 2, ir 


,BYTZ/ME' 


.BYT 2, -IS' 


RYT '1 WA^' 


BYT 3 TOR' 


.BYT2/HF 


.BYT 2, ON" 


BYT 3, 'SHE' 


.BYT2, W 


.BYT 4, THEY 


,BYTO 


BYT 2, 'OP 


.END 



Cargador en basic Z80 

10 MEMORY 29999 
20 FOR n=30000 TO 30640 
30 READp:POKEn.p:c=(c+p) 
40 WEXTn 

50 IF CO 64282 THEN PRINT'^ Erroren sumade 

control..." 
60 STOP 

100 DATA 24,7,70.160.102.158.0,255,0,42,50, 

117,126,50,56,177 
110 DATA 35,237, 91 ,52, 11 7, 21 3, 19,237,83,52, 

117,62,255,50,55,117 
120 DATA 126,205, 253, 11 7, 32,57,205,1 62, 11 7, 

48,59,205,223,117,40 
130 DATA 10,205.232,117,245,62,0,205,22, 

118,241,205,22.118,35 
140 DATA 58,56,117.61 ,50,56,117,167,32,216, 

50,54,117,62,2,205 
150 DATA 22,118,235,209,58,55,1 17,167,40,1, 

43,167,237,82,125,13 
160 DATA 201 ,209,62,255,50,54.1 17,201 ,245, 

62,1,205,22,113,241 
170 DATA 205,22,1 18,24,203,229,235,33,2, 

119,58,56,117,79,6,15 
180 DATA 126,167,40,42,213,229,35,197,71. 

26,190,32,21,35,19,5 
190 DATA 32,13,121 ,50,56,1 17,193,225,225, 

225,235,43,175,120,201 
200 DATA 13,32,231,193,5,225,126.95,22,0, 

35,25,209,24,210,225 
210 DATA 126,1 53,201 ,229,33,226,1 18,205 

241,117,225,201,229,33 
220 DATA 242,118,205,241, 117.225,201 ,6,15, 

190,40,5,35,16,250,183 
230 DATA 201 ,1 20, 201 ,254,32,200,254,44,200, 

254,46,200,254,65,56 
240 DATA 8,254,91 ,48,4,79,175,121 ,201 ,62, 

255,167,201,79,58,55 
250 DATA 117,237,91 ,52,11 7,167,32,14,26, 

177,18,19,237,83,52,117 
260 DATA 62, 255,50,55, 11 7,201, 121 .203,39, 

203,39.203,39,203,39 
270 OATA 18,175,50,55,1 17,201 ,42,50,117,35, 

34,50,117,237,91,52 
280 DATA 11 7, 21 3,62, 255,50, 55,1 17,205, 185, 

118,254,2.202,129,113 
290 DATA 21 0,153,11 8,167,202,139,1 13,205, 

185,118,205,110,118,71 
300 DATA 126,35,205,174,118.16,249,24.255, 

32,2,119,71,62,15,144 



310 DATA 71 ,4, 126,35,5,200,95.22,0,25,24. 

246,42,52,117,209,167 
320 DATA 237,82,125,18.201 ,205,185.113,33, 

242,118,205,164,113,205 
330 DATA 174, 11 8,24, 182,33,226, 11 8,205, 164, 

118,205,174,118,24,171 
340 DATA 95,62,15,147,95,22,0,25,126.201, 

237,91,52,117,19.18 
350 DATA 237,83,52,117,201 ,58.55,1 17,42,50, 

117,167,126,32,14,230 
360 DATA 15,35,34,50.117,79,62,255,50,55, 

117,121,201,203,47,203 
370 DATA47,203,47,203,47,230,15J9,175,50,55, 

117,121,201,32,69 
380 DATA 34,65,79,73,82,73,8372,68.76,70, 

0,0,0,67,77,85,71 
390 DATA 89,30,87,66, 86,75,88,74,81 ,90.44, 

46,3,34,72.69,4,84 
400 DATA 72,73,33,4,84,72,65,84,2.73,70,3, 

89,79,85,2,77,69 
410 DATA 3.87,65,33,2,72,69,3,83,72,69,4, 

84,72,69,89.2,79,70 
420 DATA 2,73,84,2,73,83,3,70,79,82.2.79, 

78,2,84,79,0,205,167 
430 DATA 126,32, 14,230, 15,35,34, 50, 11 7.79. 

62.255,50.55,117,121 
440 DATA 201 ,203,47,203,47,203,47,203.47. 

230,15,79,175,50.55,117 
450 DATA 121 ,201,32,69,84,65,79,73,82,73. 

33,72,63,76,70,0,0 
460 DATA 0,67,77,85,71 ,89,80,87,66.86.75, 

38,74,81,90,44,46,3 
470 DATA 84,72,69,4,84,72,73,83,4,84,72,65, 

84,2.73,70,3,39 
430 DATA 79,85,2,77,69,3,87,65,83,2,72,69, 

3,83,72,69,4.84,72 
490 DATA 69,89,2,79.70,2,73,0,0 



Complementos al basic 

Los usuarios del Spectrum necesitaran introducir 
una ligera modificacion en el programa Cargador. 
La rutma de compresion tambien debe trabajar 
con otras maquinas Z80, incluyendo el 
Memotech, el Annstrad y el Einstein. Quiza los 
usuarios de algunas de estas maquinas tambien 
deban alterar la linea 10 del programa Cargador 
(consulte su manual para obtener detaltes): 
10 CLEAR 29999 



Little Computer People/Software M • 





IfMi'iFreHHncfi 





Personas 
queridas 



He aqui un ins6lrto programa, 
en el que el jugador debe tratar 
de hacer feliz a una diminuta 
persona que vive dentro del 
ordenador 



A pesar del hecho de que e! soft\^'are de juegos por 
ordenador se ha desarrollado considerablemente 
desde los primeros dias de los micros personales, la 
mayoria de bs juegos aun lieneo un objetivo prc- 
determtnado. Ya sean recreativos, de aventuras o 
estrategicos, el usuario teodra como mision salir ai- 
roso de los desaflos ideados por el programador. 

£1 programa se ha escrito de modo ta! que la per- 
sona que hay en cada copia es, en cicrto grade, ex- 
clusiva y unica. Todas ellas tienen nombres diferen- 
tes, se visten de modo distinto y tienen prioridades 
exclusivas en cuanto a su forma de "vivir". 

Obviamente se han dedicado enormes esfuerzos 
en proporcionarle a Little computer people historias 
en las cuales uno pueda sentirse comprometido. El 
software viene empaquetado con una gran carpeta 
en la que se detalla el *'descubrimiento" de esta pe- 
quena gente, costumbres, preferencias y habitat . 

Cuando se carga el programa por primera vez. la 
pantalla visnaliza el interior de una casa, que cuen- 
ta con todas las habitaciones que cabna esperar en 
una casa normal de tres plantas. Tambien hay un 
armano empoirado en el dormitorio y a meoudo 
las personas desaparecen en el interior del mismo 



durante urns minuios, si bien no se sabe muy bien 
que es lo que hacen realmentc alli dentro, Unos 
minutos despues de cargado el juego, su protegido 
entrar^ en la casa c inspeccionara sus dependen- 
cias. Si las aprueba, desaparecera durante unos ins- 
tantes antes de reaparecer con todas sus pertenen- 
cias, incluyendo su perrito. 

Para mantener fcliz a esta persona, usted ha de 
proporcionarle comida, agua y, sobre todo, muchi- 
sima divcrsidn. El cxito que obtenga en la satisfac- 
ci6n de estas necesidades podrA evaluario por la ex- 
p resign del rostro de la personilia, que puedc ser 
desde desdichada hasta muy feliz. Por ejemplo, si 
esta luce un aire desdichado y verde, es porque no 
se esta alimentando muy bien. El jugador debe 
tener presente que tambien es necesario dar de 
comer al perro. 

Activision insiste en que el idioma que hablan 
estas personas no se ha descifrado todavia, de 
modo que toda la comunicacion con ellas se realiza 
a traves del teclado. De este modo, es posible ase- 
gurarse de que su protegido sea feliz sugiriendo que 
tiene comida, puede encender fuego o tocar el 
piano. Es posible obtener un barometro exacto del 
estado de animo de la persona sugiriendo que le 
escriba una carta a usted, 

Se ha prestado mucha atencidn a! detalle en la 
programacion de los graficos y el sonido, que es de 
muy buena calidad. La mtisica producida cuando la 
personilla toca el piano es una de las mejores que 
han emanado nunca del Commodore 64. Lo que es 
mas, se han sincronizado las manos de la misma 
con las notas y los acordes. 



little computer people: Para el Commodore 54 
EditaiJo por; Activision Inc, Box 7287 Mountain 
View, Calffomiap Estados Unidos 
Autores: Richard Gold, David Crane y Sam 
Nelson 

Formate; Cassette o disco 
Palancasde mando: No son necesarias 



Dimension Graphics 



Un dia en Is vida 

Quienes desarrollaron Little 
computer people han dedicado 
todos sus esfuerzos a Que las 
criaturas que habitan en el 
interior del ordenador parezcan 
lo mas ^'reales'^ posible. La 
documentacion con formato de 
revistaqueseentregaconei 
programa y que suele 
acorn panar a todos fos juegos es 
una de las mas cuidadas que se 
hay an realizado. La casa en la 
cual se desarrolla la accidn 
cuenta con todas las 
comodidades que corny n me nte 
hacen mas grata la vida, 
Aunque, todo hay que dec i No. 
en el transcurso del programa 
no suceden demasiadas cosas, 
el dedicarse a cuidar a esta 
"personita" tiene un atractivo 
emocional que muy pocos 
juegos pueden proporcionar 
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Escribir juegos 




A la conquista de u soar jus 

Virgin'sGames Centre, en la 
Oxford Street iondinensa, esei 
ejemplotipicodeunanueva 
generacr6n de comercios 
alentados por el aumento en 
populandad de los juegos de 
mesa y el software para 
ordenadof . Sin emtergo, la 
mayor parte de los prog ram as 
se confinua vendiendo a traves 
de las grandes cadenas 
minoristas, tales como H. 
Smiths y Boots. Convencera 
una cadena minorlsta de que 
acepte existencias desu 
producto suele ser dificll, en 
espeda'l en las temporadas en 
que hay mayor demand a, pero 
es precept! vo para alcanzar 
buenascifras de ventas 



La programacion de juegos es 
una especialidad que suele 
comportar un margen de riesgo 
y gran competitividad 



La programacicSn por cuenta propia es un negocio 
arriesgado. En primer lugar, es probable que la re- 
tribucion sea escasa, a menos que el juego sea un 
gran exito. Los nooibres mas acreditados pueden 
recibir un anticfpo y un porcentaje por los royalties 
correspondientes, pero es improbable que un pro- 
gramador desconocido reciba algo por adeiantado 
y ^stos, por lo general, son infimos. En segundo 
lugar, transcurrira bastante tiempo antes de que se 
reciba algun pago. Preparar un juego para su lanza- 
miento puede llevar varios meses, de modo que 
cabe esperar que transcurra un ano entre terminar 
el programa y recibir ei primer pago. Y, por su- 
puesto, no existe ninguna garantia de que le acep- 
ten el juego, aun teniendo un contrato. Todo con- 
trato suele incluir una clausula que afirma que el 
juego se debe completar a eniera satisfaccion de la 
casa de software, y la triste realidad es que algunos 
tipos de juegos pasan de moda con mucha rapidez. 

La mayoria de las casas de software de juegos 
operan fundament aim ente con programadores por 
cuenta propia, pero existen oportunidades de em- 
pleo. Si listed posee talento e ideas, la mayor parte 
de las casas de software aprovecharan la posibilidad 
de proporcionarle un puesto de trabajo. Las ven- 
tajas que ofrece e! trabajo por cuenta ajena sobre el 



Estrella del software easero 

El programador britanico Jeft 
l\^inter es muy conocido entre 
los aficionados a los juegos 
recreativos. Sus programas han 
tenldo un enornne exito en un 
mercado quees sumamente 
competltivo, y todos ellos los ha 
desarroiiado en su casa. La 
situ acrdn d e p rog ram ad o res 
como MInler, sin embargo, a la 
larga puede ser I nestable, Los 
programadores comerciales 
pueden beneffciarse del 
intercambio de ideas y la 
lormacion derivada de trabajar 
en una gran empresa, ven tajas 
que les son negadas a los 
programadores por cuenta propia 



trabajo per cuenta propia son, en teoria, seguridad, 
posibilidades de promocion, formaci6n y la sensa- 
cion de formar parte de un equipo. En la practica, 
la seguridad, las perspectivas de promoci6n y la for- 
macion distan mucho de estar garantizado. 

A la vista de ia regularidad con que aparecen y 
desaparecen las casas de software, es discutible que 
exista un empleo seguro en la programacion de jue- 
gos. Obtener estadisticas fiables es dificil, porque 
muchas "casas de software'' no son mas que un 
nombre comercial que encubre una actividad desa- 
rroUada en un garaje o en un cobertizo de jardin. 
En Gran Bretana, por ejemplo, hay probablemen- 
te entre 300 y 350 casas de software de juegos en 
existencia en cualquier memento dado. Cada ano 
se crean alrededor de 200 o mas, y en el mismo 
penodo desaparece aproximadamente la mis ma 
cantidad, Este proceso de equilibria crea una falsa 
impresion de estabilidad: aunque la cantidad total 
de empresas permanece moderadamente constan- 
te, ila proporcion de fracases probahlemente supe- 
re el 50 % del volumen de la industrial 

La formacion y las perspectivas de promocibn 
dependen en gran medida de la empresa de que se 
trate. Un punado de las compamas m^s importan- 
tes proporcionan adiestramiento formal, pero la m- 
mensa mayoria no lo hace. La casa de software tipi- 
ca organiza a los programadores en equipos, con un 
programador senior como jefe de equipo. Los pro- 
gramadores junior pueden consultar al jefe de equi- 
po para recabar su ayuda y su consejo. Una o dos 
empresas les pagan a los programadores junior 
para acudir a clases noctumas en faculrades locales, 
pero normalmente solo abonan la matricula del 
curso, de modo que en realidad el alumno lo cursa 
fuera del horario de trabajo. 

En las empresas m^s peqoenas, las perspectivas 
de promocion son escasas o inexistentes. El direc- 
tor gerente lleva la empresa y los programadores 
escriben el software. Quiz^ haya un gerente de ven- 
tas/marketing para comercializar los juegos, pero 
normalmente el personal queda reducido a eso. En 
las empresas m^s grandes, la escalera de promoci6n 
habitual es de programador junior a jefe de equipo, 
y tal vez de alh a la gerencia si la persona posee 
aptitudes e inclinacion para eilo. La promocion de- 
pende casi exclusivamente de la capacidad; si el 
candidate es eficiente, ser A promocionado a jefe de 
equipo en un plazo de alrededor de seis meses. Si 
no evidencia aptitudes para ocupar el cargo, proba- 
blemente no le servira de nada, por ejemplo, tener 
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cinco anos de antigiiedad en la empresa. Las cuali- 
ficaciones, e incluso la experiencia, cuentan muy 
poco. Lo que los patrones desean ver es una prueba 
de su capacidad (es decir, un juego terminado). 
ideas renovadoras y conciencia del mercado. La 
mayoria de las casas de softw are afirman que pre- 
fieren cualificaciones formales, pero todas ellas 
coinciden en que la falta de ias mismas no consitui- 
ria un obstaculo para on programador con talento. 
Y muchas prefieren un joven de 17 anos con ideas a 
un hombre de 40 con experiencia. 

El escritor de juegos, por supuesto, habra de 
programar en lenguaje maquina. Por lo general se 
exige Z80 o 6502, y el 68000 esta adquiriendo tam- 
bien importancia. El basic, lamentablemcnte, no lo 
Uevara a ninguna parte. Asiniismo, necesitara un 
conocimiento profundo de ono de los micros perso- 
nales que tengan mayor aceptacion en la actuali- 
dad, por ejemplo, Spectrum, Commodore 64, 
MSX o la gama Amstrad CPC, 



Programador do juegos: 
hechos concretos 

Cualificacfones eiigidas 

Las cualificaciones formaies en mfomiatica son de 
ayuda, pero no suelen ser esenciales. 

Languajes requerrdos 

Lenguaje maquina. NormaimenteZSO, 6502 o 
68000. Asimismo, se espera que demuestre un 
profundo conocimiento de los micros personales 
maspopuiares. 

Escala salarial 

Sumamente variable. El sueldo de un no titulado 
suele estar de acuerdo con su capacidad y el 
tamano de la empresa. Los titulados pueden 
esperar una remuneracion equiparable a las tasas 
normales de laindustrta. 

Formacidn proporcionatfa 

La formaci{3n regular es muy rara. La mayoria de 
tas empresas proporcionan un adfesframiento 
Informal, a trav^s del propio trabajo realizado bajo 
la supervis16n de un programador senior. 

Perspectivas de promocidn 

Ninguna en las firmas pequefias. En fas grandes, 
cabe esperar progresar a programador senior y 
posiblemente a la gerencia, a tenor de los meritos. 



Vendiendo su juego 

Supongamos que usted acaba de escribir un juego 
destinado a hacerse mas famoso que Pacman, 
Defender 0 incluso Space invaders. iQub hacer 
para venderlo? Esta lista de comprobacion esta 
disenada para encaminarlo por la senda cor recta. 

frot^iase 

La mayoria de las casas de software son de una 
escruputosahonestidad. No obstante, esto no es 
asi en el caso de unas pocas. Listed puede proteger 
su juego tomando una sencillas precauciones: 

incluir una nota de copyright Bn la primera linea 
del cddigo- De ser posible, valerse de ios trucos de 
su maquina para asegurarse de que no se la pueda 
eliminar; de lo contrario, empotrar mis notas de 
copyrigi}tdi]Q largo del juego. 

Incluir lineas redundantes, es decir, Ifneas que 
parezcan formar parte del juego pero que no tengan 
ningiin efecto. Si ei juego aparece sin su 
consentimiento, puede usarestas Ifneas redundantes 
cofDO ayuda para esfeablecer su copyright 

Deposit una copia prngrama en su banco, 
solrdlando un mdbo oon la lecha. 

Conservar todo lo que escribio. Las primeras 
versiones del programa, los diagramas de flujo. 
trozos de ojtlnas, notas garabateadas, 

Llevar el programa a la casa de software y obtener 
un recibo firmadoyfechado. Si utiliza el correo, 
envlarlo con acuse de recibo. 

Acabarlo con todos los detalles 

Las casas de software cu id aran con todo gusto de 
la presentacion del programa. Quiza afiadan su 
propia pantalla de titulos, escriban el folleto de 
instrucciones, anadan un cargador mis veioz, etc. 
No obstante, esperan reclbir el juego compteto en 
todos los sentidos. 

Preste atencidn a la presentactdn 

Las casas de software reciben una gran cantidad de 
entregas no solicitadas, Todo cuanto pueda incluir 
para que la suya se destaque sera de ayuda, como: 

Un resumen breve de 100 o 200 palabras. 

Instrucciones cfaras para cargarlo y jugar. 

Varias copias del juego por si se presentan 
dificultades de carga (disco antes que cinta). 

Un diagram a de flu jo, si ayuda a esclarecer la 
estructura del juego. 

Detalles relativos a la miquina b^sica. Por 
ejempio, 48 Kbytes de RAM, palanca de mando, 
unidad de disco, etc. 

Marque todo con su nombre, direccidn y mjmero 
de tel^fono en horas de trabajo. 

Ne se camprameta de inmediato 

Envte su juego a tantas casas de software como sea 
posible, y no acepte la primera oferta en el instante 
en que se produzca. Si recibe una oferta, telefonee 
a algunas de las otras casas y hagales saber que te 
han tiecho una oferta, pero sin ofrecermayores 
detalles. Quizas ello los apure a evafuar su juego, 

Nuncafirme un contrato sin consejo profeslonal. 
En Gran Bretana muchos abogados ofrecen 
consultas de tarifa fija, de alrededor de 20 mtnutos, 
por entre £5 y £10. Este es un dinero bien 
invertido. 
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La experiencia cuenta 

DaveNichoiisiradajaa 
jornada compjeta como 
programador para la Ram- 
Jam Corporation. El grueso 
desu trabajo conslste en 
convertir programas de un 
sistemaaotro. Los 
ante cede ntes de Nmholls 
como programador de 
miniordenador&s VAX y su 
experiencia comerclai le 
facilitan la labor de pasar de 
un sistema a otro y de 
mantenerse al tan to de los 
nuevos desarrollos 



Asignacion 
de recursos 

Finalmente analizaremos c6mo 
interactua el lenguaje con los 
sistemas operatives 



Al c se lo utiliza principalmente, junto a otros 
fmes, para escribir software de sislemas, sistemas 
operatives y utilidades, asi como eficaz software de 
aplicaciones- Esto significa, entre otras cosas, que 
ha de existir una buena interface entre ei lenguaje y 
el OS bajo el cual se esta ejecutando, y que se han 
de poder programar funciones del mismo. 

Una funcion particularmente util cuando se es- 
cribe codigo que se ha de transferir entre sistemas 
diferentes en sizeof(objeto). Operador mas que fun- 
ci6n, se le puede proporcionar tanto un nombre de 
variable como un nombre de tipo, y devuelve la 
cantidad de bytes utilizados para el almacenamien- 
to de ese objeto. 

Un ejemplo de su uso podna ser escribir codigo 
que funcione si fnt es de 16 o 32 bits. Con frecuencia 
se emplea junto con cuatro funciones (cailoc(). ma- 
llocO, reatlocO y IreeQ) , todas ias cuales se ocupan de 
la asignaci6n de memoria. 

• calloc (}: 

char* calloc{numero, tamano) 
M numero, tamano 

La instruccidn callOCO asigna, e inicializa en cero, 
una zona de memoria suficiente para retener un nu* 
mero de elementos, cada uoo de ellos de la cantidad 
de bytes tamanO, devolviendo un puntero al primer 
elemenlo (o NULL si la memoria disponibie es insu- 
ficiente). Por ejemplo, para reservar espacio para 
50 enteros, podriamos usar: 

p=calloc(50,tamanode(in)); 

• mallocO: 

char* mal[oc(bytes) 
unsigned bytes; 

Realiza una funci6n similar, pero simplemente re- 
serva la cantidad de bytes bytes sin inicializar. Con 
estas dos funciones , el valor devuelto es tan solo un 
puntero a Char, puesto que char siempre es un byte. 
Para ufilizarlo realmente como un puntero a un 
objeto de un tipo diferente se lo debe cast. 

• realloc(): 

char '^realloc(p, bytes) 
char *p; 
int bytes; 

El comando reatloc() cambia el tamano de la zona a 
la cual apunta p. a la cantidad de bytes bytes, Co- 
piara el contenido del area antigua en ei area 
nueva, pero puede o no reasignar una nueva sec- 
cion de memoria, de modo que tras la misma los 
punteros de la zona ya no seran validos. 
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• freed: 

free(p) 
char *p; 

Esta funcion libera un area de memoria que ha sido 
asignada por calloc, malloc o realloc para su reutiliza- 
cion. Podria ser un error desastroso utilizarla con 
cualquier otro valor de puntero. 

Otra clase de funciones del c trata de la manipu- 
laci6n de errores. La mayor parte de los errores 
que pueden surgir en un programa en c se produ- 
cen a raiz de la manipulacion de eotrada/salida o en 
las ilamadas a la biblioteca. La biblioteca incluye 
una variable int estandar denominada ermo y una 
iista de mensajes de error del sistema sys — errlist[] , 
a la que se puede aiudir dLrectamente desde dentro 
del programa. Si se produce un error durante una 
Uamada a la biblioteca, entonces se colocara un 
valor en errno para indicar esta circunstancia. Una 
Uamada a: 

perr[}r(s) 

Ghar ^s=^"mi mensaje de error"; 

visuaiizara en stderr tanto el mensaje dado como el 
de error del sistema correspondiente al valor actual 
de errno. 

Cuando ocurren errores en entrada/salida en al- 
gunas ocasiones produciran un error del sistema 
normal, pero no siempre se puede confiar en ello. 
La funcion intferror(puntero_arch!vo) comprobara si 
se ha producido un error al leer o al escribir en el 
archivo dado, devolviendo cero si se ha producido 
un error y no cero en caso contrario. La condtcion 
de error puede impedir el acceso al archivo, de 
modo que se proporciona la funci6n Clearerr 
(puntero^rchivo) para restaurar la condicion de 
error, 

Tambien se proporcionan varias funciones para 
la administracion general de archivos en disco y di- 
rectorios- Los detatles relativos a las mismas se 
deben inciuir en su compilador, pero casi con toda 
seguridad incluiran accessQ, que comprueba la mo- 
dalidad de acceso de un archivo o dircctorio men- 
cionados; chmod(), que cambia la modalidad de ac- 
ceso; y ChdirO para cambiar el directorio de trabajo 
actual. 

El programa de ejemplo es rclativamente largo e 
implica casi todas las facilidades del c que hemos 
visto hasta ahora, incluyendo algunas (como llama- 
das recursivas a funciones) de ias que no hemos ha- 
blado explicitamente, asf como malloc, para obte- 
ner espacio de almacenamiento para mantener una 
lista enlazada. El programa tiene por objeto crear 
un indice para un archivo de texto grande; en otras 
palabras, una lista de todas las palabras utilizadas y 
los numeros de pagina en las que aparecen. 

Las palabras se conser\an en una lista enlazada 
que crece a medida que se va encontrando cada pa- 
labra. Cada palabra Ueva asociado un puntero a 
otra lista eniazada de numeros de pagina para cada 
palabra. 

El c es un lenguaje muy interesante de emplear y 
de amplia difusi6n. Es uno de los pocos lenguajes 
que ofrece la posibilidad de escribir un programa 
en un micro pequeno que tambien funcione en mi- 
cros grandes, en minis e incluso en ordenadores 
centrales. Si usted no ha intentado aun utilizar el c, 
decididamente bien vale el esfuerzo: sus cualidades 
son muchas y su difusion es mayor cada vez. 



Compilador de mdice 

^En archive index. h*/ 
#defineNULLO 

^ detme TAMArJOMAXIMOPALABRA 20 
iypedef char ENTRy[TAMANOMAXIMOPALABRA]: 
'Cada elemento del indice estara compuesto 
por [a entrada real, un puntero a la lista de 
numeros de pagina y un puntero af siguiente 
elemento"/ 

struct numero^pagina 
{ 

int pn; 

struct numero_pagina*psiguiente; 

iypedef struct nLimero_paQina pagina; 
typedef pagina^penlaGe; 
struct elemento_indice 
{ 

ENTRY entrada: 
penlace paginas; 
struct elemento indice ' salir 

} 

typedef struct elemento^fndice elemento: 
typedef elemento * enlace; 
" ahora pod&mos aludir a un articulo de fa 
lista como un "elennento" y un puntero a un 
elemento se denominaun "enlace"*/ 

# en archivo index -c'/ 

# include stdio.h 

# include string. h 

# include index. h 

# define LPP-66:/^ Imeas por pagina V 
main(argc,argv) 

intargc; 
char*argv[]; 
enlace head; 

FILEenarchivo: 

rnf lc=0.pc=1,enpalabra=O; 

ENTRY siguientepalabra; 

char*nw: 

" inicializar la lista con una prtmera entrada 
ficticia (facilita ias cosas!)*/ 

head = nueva_entrada ("'\NULL,0); 
" poner nombre archivo a indice */ 

if(argc!=2) 

{ 

fprinft(stderr/'\nusage es %s 
nombrearchivo\n'\ ^argv); 
salir{l); 

} 

if (enarchivo= 
to pen (* + + arg V, ^' r ' ) = = N U LL) 
tprintf(stderr,"n\archivo no hallado 
%s\n", 
* argav); 
salir(i); 

nw=siguientepaiabra; 
while(c=getc(enarchivo)l=^EOF) 

if(c- = '\n'} 
' sumaruno al contadorde iineasy 
comprobar si final de pagina V 
{ 



ic+=^1; 
Ef(lc>LPP) 

{ 

pc-H = l: 
ic-0; 



} 



} 

else if (enpalabra) 
{ 

if(isaipha(c)) 

*nw+ + ^c; 
else 

{ 

enpafabra=0; 

*nw='\o'; 

insert(siguientepaiabra,head,pc): 
nw=siguientepaiabra; 

} 

} 

else 
{ 

if(iS3iptia(c)) 
{ 

enpalabr3=1; 

*ow-i--i--c; 

} 



} 
) 

if(enpalabra) 
{ 

*nw^'\o'; 

insert(siguientepaiabra,tiead, 
pc); 



visualizar_indiGe; 



} 
} 

insert(e) 
ENTRY e; 

{ 

insert(e.!,pnum) 
ENTRY e; 
enlace ; 
intpnym; 

static enlace ultimo! ; 

{ 

ultimof=fiead; 
if(i ==NULL) 

{ 

ultimol— >siguiente=siguiente_ 
entrada(e,l,pnum): 
return; 

} 

else 

{ 

ints; 

s=strcmp(ej— >entrada); 
if(s--O) 

r palabra ya presente de modo que afiadir 
numero pagina */ 
{ 

anadir_numero^pagina(pnum, 

|— > paginas); 

return; 

} 

efse if(s>0) 
/* se ha ido demasiado lejos de modo que 



msertar nuevo nudo despues del ultimo de la 
lista*/ 

( 

ultimoj— > sigu]ente=nueva_ 
entrada(e,|,pnum); 
return; 

} 

else 
{ 

/* no hallado aun de modo que recorrer la lista 
utilizando una llamada recursiva a insert*/ 



ultimo 1=1 
ins€rt(e, - 
return; 



->siguiente,pnum); 



} 



enface nueva entrada(e,|.pnum) 

ENTRY e: 
enlace ; 
intpnum: 

{ 

' tomar espacfo sun6ente para nueva entrada 
utirizando m^toc' 
enlace nueva : 

nueva = (enlace)mal!oc(lamanode{elem6nto)): 
" observe cast para convertir puntero cfiar 
devueto pormalloC' 
nueva — >entrada=e; 
nueva — >siguiente=:; 

nueva — > paginas^ (penlace)m^loc(tamanode(pagina) 
nueva — >paginas— >pn=pnum: 
nueva — >paginas — >psiguiente-NULL; 
return(nuevai); 

} 

anadir numero pagina(pnunn,pl) 

int pnum; 
plink pi; 

{ 

r hallar final de lista numeros de pagina */ 
while (pi— > pnext)l=NULL} 

pl-pl— > pnext; 
p^> psiguiente=(plink)malloc(tamahode(pagina)); 
pi — > psiguiente— > psiguiente-NULL; 
pi — > psiguiente — > pn^pnum; 
return; 



} 



Jndice; 



visual izar_ 
enlacel; 
penlace pi; 
{ 

|=head— > siguiente; 
whtle{|!=NULL) 



{ 



prinft("%s\tM— > entrada); 
pl=|— > paginas; 
while(pi— > siguiente! =NULL) 



{ 



pfinft("%d4;',pl— > pn); 
pl=pl— > siguiente; 

} 

prinft("%d\n",pl— > pn): 

} 

return; 
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Software/Ensambladores 



Material f uente 

Consideremos cuales son las caractensticas que debe reunir un 
buen ensamblador y examinemos tres conocidos paquetes para 
ordenadores personates 



Si bien un ensamblador es esencial para el progra- 
mador serio, es solo una de las muchas herramien- 
tas que se requieren. El ensamblador convierte el 
cddigof uente (escrito con los mnemot^cnicos y sim- 
bolos del lenguaje assembly) original de la maquina 
a cddigo objeto (el autentico lenguaje maquina). 
Tambien es necesario un programa monitor o de- 
purador para verificar la correccion del programa y 
localizar sus f alios. 

La mayoria de los ensambladores siguen el len- 
guaje assembly definldo por el fabricante de la 
CPU, pero los ensambladores pequenos o sencillos 



a menudo utilizan una sintaxis no est^ndar para 
simplificar sus tareas. Para cargar un valor inmedia- 
to en el registro A de un 6502, por ejempio, el len- 
guaje assembly correcto es IDA # $20, mientras 
que un ensamblador sencillo podria udlizar LDAIM 
$20, No obstante, se deben evitar los ensamblado- 
res no est^ndares, porque pueden ser dificiles de 
aprender y habra de convertir los archivos fuente 
existentes antes de que se ensamblen, 

Los ensambladores m^s sencillos estan incorpo- 
rados en programas depuradores, Denommados 
ensambladores en linea^ permiten entrar y ensam* 




Hisoft Devpac 



Pam al Amstrad CPC 464, 664 y 6123, Spectrum 
48 K, micros CP/MyMSX 

El conocido Devpac de Hisoft es una herramlenta de 
desarroilo completa, con ensambiador, editor y 
depurador de codigo maquina. Los programas se 
desarrollan utilizando Itneas numeradas si mi lares al 
BASIC, pero tambien posee faciiidades completas de 
edicidn; renumerar, suprimirydesplazar Itneas, 
hallar y reemplazar, etc. El Devpac es del tipo de dos 
pasos, con una amplia gama de directivas y 
exhaustivas capacidades aritmeticas. Una amplia 
gama de opciones de ensamblaje proporcionan al 
programador un control flexible del mode en que se 
produce el codigo. Tanto el programa 
ensamblador/editor como ei depurador son 
reubicables, lo que permite cargarlos en la memoria 
en un punto adecuado para ei programa que este 
desarrollando. Si se cargan ambos programas al 
mismo tiempo, se enlazaran, permitiendole a usted 
saltar f^cilmente desde el ensamblador al depurador 
cuando ello sea necesario. El depurador imita el 
'* panel frontal " de los ordenadores centrales 
produciendo una visualizacibn de pantalla cast 
completa, mostrando el contenido de un bloque de 
memoria, los registros de la CPU y la proxima 
instrucci6n a ejecutarse. Ademas de las faciiidades 
habituales, Hisoft proporciona faciiidades de puntos 
de parada, ejecuclbn paso a paso y seguimiento, 
convirtiendolo en una herramienta ideal para depurar 
programas. Su completa visualizacion en pantalla es 
muy adecuada para los prtncipiantes. Devpac viene 
con un detallado manual de 32 paginas. Aunque ni 
^ste ni las instrucciones Devpac propiamente dichas 
son todo lo Claras que deberian ser, las omisiones de 
informacidn relativa a todo cuanto debe saber el 
programador son escasas. El Devpac es un paquete 
exhaustivoybien producldo 



Tipo de ansamblador 

Dos pasos, mnemotenicos estandares 
Limites 

Codigo fuente: Umitado por !a RAM, pero hay 

disponible enlace de arctiivos 

Tamafio de la tabia de simbolos: especificado por el 

usuario 

Directivas de ensamblador 
ORG 
EQU 
DEF8 
DEFW 
DEFS 
DEFM 
ENT 



Establecer el origen del programa 
Asignar un valor a un sfmbolo 
Almacenar valor(es) de 8 bits 
Almacenar valor(es) de 16 bits 
Reservar espacio de almacenamiento 
Almacenar serie ASCII 
Marca la direccibn de comtenzo del 
programa para la instruccidn RUN del 
ensamblador 
END Marca el final del programa fuente 
IF., .ELSE Ensamblaje condicfonado 
*E Salto de p^gina en impresora 
*H Define encabezamiento en llstado 
*S Hacer una pausa en listado 
* L Actlvar y desactivar I Istado 
*D Dar direcctones de listado en decimal 
*F Incluir archive fuente preescnto en este 
punto 

*T Escribir cddigo objeto en cinfa en vez de 
en !a memoria 

Opciones de ensemhlaje 

Producir labia de si mbolos o no 

Generar codigo objeto o no 

Producir listado assembly o no 

Colocar ct5digo objeto tras tabIa de sfmbolos o en 

direccibn ORG 

Comprobar que el cddigo objeto no se sobreescriba 

en Devpac o no comprobarlo 

Aritmetica 

+ , \ A MOD, AND, OR, NOTyXOR. Decimal, 
hexa y binario 
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blar directamente en la memoria una iinea de ien- 
guaje assembly. Pero no permiten que el progra- 
mador asigne etiquetas y simbolos a las direcciones 
y valores utilizados en el programa, lo que los hace 
adecuados solo para realizar cortas correcciones en 
programas que ya se hallen en la memoria. 

Con frecuencia los depuradores incluyen facilida- 
des tales como insercion de puntos de parada, eje- 
cuci6n paso a paso y seguimiento de la ejecucioo de 
un programa. La insercion de un punto de parada 
en el programa a depurar genera en el una instruc- 
ci6n de salto que dara el control al depurador cuan- 
do sea ejecutada y se suprimira ella misma despu^s 
de su ejecucion. De este modo, se puede compro- 
bar en cuaiquier punto el estado de los regislros y 
las posiciones de memoria. 

Los ensambiadores completos pueden ser, como 
se ha dado en llamarlos, de un solo paso o de dos 
pasos. E! ensamblador de un solo paso mas sencillo 
lee el c<Sdigo fuente s61o una vez, de modo que si el 
programa saita hacia adelante hasta una instruccion 
etiquetada, el ensamblador no sabra a que direc- 
cion se refiere la etiqueta. En este caso, el ensam- 
blador retrocedera y colocara la direcdon una vez 
que la haya desciibierto; sin embargo, la direcdon 
real no aparecer^ en el listado assembly. Es mas 
comun el uso de un ensamblador de dos pasos; este 
lee el programa fuente una vez, comprobando su 
sintaxis y conslruyendo un listado completo de los 
simbolos utilizados en 61 antes de volver a leerlo y 
producir un listado assembly ya completo. 

Todos los ensambiadores poseen su propio juego 
de directivas o pseudo-ops. Son instrucciones que 
no forman parte del juego de instrocciones de fa 
CPU y que no se traducen a cbdigo m^qoina. En 

Picturesque 
Editor/Assembler 

Para el Spectrum de 1 6 K y 4S K 

El Editor/Assembler de Picturesque viene siendo 
desde hace yatiempo el favorito de los 
programadores del Spectrum, profesionaies o 
aticionados indistintamente. Constituye un 
ensamblador y editor Z80 de dos pasos en ef 
Spectrum, y opcionaimente lo puede utilizarcon el 
paquete Monitor de Picturesque. Opera tanto en 
m^quinas de 16 K como de 48 K, si bien en la 
versi6n de 16 K sus facilidades son mfc restringidas. 
Para atenuar el problema que supone mostrar 
listados anchos en assembly en la visualizacion de 32 
columnas del Spectrum, el programa Simula una 
pafitallade 40 columnas. 
La version para 48 K posee la muy importante 
' capacidad de ensamblar desde archives de codigo 
fuente almacenados en cinta o en microdrive. En 
efecto, ello dispone de lugar para programas fuente 
de hasta 95 Kbytes de longitud y, por consiguiente, 
la creacidn de programas objeto grandes, como los 
necesarios para juegos comerciales. Esta es una 
facilidad est^ndar en los ensambfadores para micros 
de gesti6n. Muchos ensambiadores para 
ordenadores personales se timitan a programas 
suficientemente cortos para que tanto su codigo 
fuente como su codigo objeto se hallen en la 
memoria at mismo tiempo. Picturesque proporciona 
un excelente manual de 56 paginas para el 



cambio, indican al ensamblador que debe lievar a 
cabo alguna tarea especifica, como conectar la im- 
presora o reservar un bloque de espacio de memo- 
ria dentro del codigo para almacenamiento de 
datos. Las directivas varian de un paquete a otro, 
tanto en lo que hacen como en sus nombres y sinta- 
xis. La mayoria de las directivas estan bastante estan- 
darizadas, pero las inusuales pueden representar un 
problema si est^ intentando iograr que un programa 
escrito para un ensamblador trabaje con otro. 

La primera directiva con la cual se encontrara es 
ORG , que indica al ensamblador donde se empezara 
a cargar en ia memoria el programa a ensamblar. 
Asimismo, todos los ensambiadores poseen una 
forma de definir s^mbolos: COUMT EQU 5, establece- 
ria el simbolo COUNTen 5. Ademas, es muy litil un 
buen juego de directivas de datos, que son instruc- 
ciones que le permiten establecer las areas de alma- 
cenamiento de sus programas. Por lo general hay 
instrucciones para almacenar valores determinados 
{DEFB, DEFW) o series (DEFM), y para dejar libres 
algunos by1es para el programa (DEFS). 

Operaciones aritmeticas 

La mayoria de los ensambiadores pueden re^Uzar 
aritmetica, y es util que proporcionen una gama 
compleia de operadores: AND. OR, NOTy 

MOD. Este ultimo, MOD (□ un equivalente), es vir- 
tualmente indispensable, puesto que con frecuencia 
los programadores necesitan el ensamblador para 
dividir un valor de 16 bits en dos valores de ocho 
bits. Los buenos ensambiadores tambien son capa- 
ces de manipular numeros en decimal, hexa y bina- 
rio, asi como de evaluar un caracter ASCII (de 

Editor/Assembler, que corttiene informaci6n claray 
detallada sobre todos los aspectos concernientes al 
paquete. A pesar de que existen alternativas mas 
recientes que ofrecen mas facilidades de ensamblaje, 
Picturesque es un excelente patron y un paquete muy 
capaz por derecho propto 
Tipo de ensamblador 
Dos pasos, mnemotecnicos est^ndares 
Limites 

Codigo fuente; hasta 95 K utilizando microdrive 
Tamano de la tabia de sfmbolos: limitado por la 
memoria libre 

Directivas de ensamblador 

ORG Establecer origen del programa 
EQU, Asignar valor a simbolo 
DEFL Como EQU, pero el simbolo se puede 

reasignarvarias veces 
DEFB Almacenar valor{es) de 8 bits 
DEFW Almacenar valor(es) de 1 6 bits 
DEFS Reservar area de almacenamiento 
DEFM Almacenar serie ASCII 
PRNT Conectar y desconectar impresora 
END Marca el final del programa fuente 

Opciones de ensamblaja 

Ensamblaje desde memoria, cinta o microdrive 
Listado assembly en impresora o en pantaila 

Aritmetica 

+ , " , < y > (bytes high y tow de valores de 1 6 
bits). 

Hexa y decimal 



modo que, por ejemplo, usted podria utilizar el 
simbolo A en lugar de tener que consultar por si 
mismo so valor en una tabla ASCII). 

Cuando usted solicita que se ensamble un pro- 
grama, por lo general se le ofrece la posibilidad de 
espedficar algunas opciones en cuanlo al modo de 
llevar a cabo el ensamblaje. Estas pueden incluir 
que se produzca o no un listado y tabla de simbo- 
los, y que 6sta sea visualizada o no en la pantalla, 
sea enviada a la inipresora o se escriba en un archi- 
ve en disco o cinta. Una facilidad muy util es un 
ensamblajc experimental, en virtud del cual el pro- 
grama se ensambia pero no se carga en la memoria 
nmgun codigo niaquina (j^sta es una forma r^pida 
de comprobar que el programa se ensamble pero 
sin ensamblarlo realmente!), 

Los mejores paquetes ensambladores permiten 
el ensamblaje tanto condicional como el uso de ma- 
cros. Las directivas condicionales permiten ensam- 
blar secciones de listado solo si determinadas con- 
diciones son verdaderas. Esto significa que un lista- 
do fuente puede generar varias versiones del codigo 
objeto segun las exigencias. Una macro permite de- 
finir un nuevo mnemonico a partir de algunos de 
los ya existentes. Cuando se ensambla la macro, el 
ensamblador sustituye autom^ticamente las ins- 
trucciones correctas. Mediante la construcci6n de 



una bibiioteca de macros para efectuar tareas de- 
terminadas (como imprimir mensajes, abrir archi- 
ves de datos, etc.), se pueden escribtr programas 
con soma rapidez. No obstante, no son tan eficaces 
como los programas codificados a mano en cuanto 
a vclocidad de ejecucion y tamano, 

Aparte de las importantes directivas, fa otra ca- 
racterislica fundamental de los ensambladores es 
como estan organizados. Mucbos almacenan en la 
memoria tanto el codigo fuente como el codigo 
objeto, lo que limita el tamano maximo del progra- 
ma que se puede escribir. Una solucion implica 
poder ensamblar a partir de un programa fuente en 
almacenamiento, lo que por lo general es practico 
solo en maquinas con discos o cintas r^pidas, tales 
como la Sinclair Microdrive. Pero esta es la tinka 
forma de crear programas grandes. 

Ademas de las especificaciones del ensamblador, 
se debe comprobar su grado de rapidez. Un progra- 
ma se ensamblara muchas veces a lo largo de su 
desarrollo, de modo que con frecuencia es preferi- 
ble un pequeno ensamblador rapido a uno mas 
lento con muchas facilidades. Tambien es impor- 
tante la calidad del editor suministrado. Lo ideal es 
un editor de pantalla completa similar a un procesa- 
dor de textos, si bien mucbos programas se basan 
en editores de linea. 



Watford ROMAS 



BBC Moefelo B 

ROMAS es un "ensamblador cruzado' profesional 
para et BBC B. Esta disefiado para permitir el 
desarrollo de programas no solo para el BBC sino 
para una amplia gama de micros. Se utiltza la 
directiva PROC para indicar al ensamblador para que 
CPU esta ensamblando. Actual mente el ROMAS 
soporta procesadores 6502, 651 1 , 8085, Z80, Z8, 
6809, 65C02, 8041 y 8048, por lo cual es adecuado 
para casi todos los ordenadores de ocho bits y 
dispositlvos controlados por microprocesador. 
ROMAS incluye utilldades que permiten la 
transmisibn de programas objeto a otros micros y 
programadores EPROM. Ademas de ser un 
ensamblador cruzado, el ROMAS soporta ensamblaje 
condicional y posee una gama de directivas 
disenadas para ayudar a mantener grandes 
programas y producir versiones de los mismos para 
ejecutar en diferentes maquinas. Porejempio, las 
directivas TYPE e INPUT permiten que el 
ensamblador solicite al usuario valores para 
simbolos durante el ensamblaje. En union con las 
condicionales, es posible que al ensamblar un 
programa se pregunte "i^ue maqulna? 1 = 
Spectrum, 2 = Amstrad, 3 - MSX" y luego se 
produzca la version correcta del programa. ROMAS 
ensambla desde un archivo en disco yvuelve a 
escribir el codigo objeto otra vez en archivo en disco, 
que posterior mente sera comprobado en el BBC, un 
segundo procesador BBC o el micm para el cual fue 
disenado. Ei paquete incluye un editor en pantaila 
denominado EOT, que soporta macroinstrucciones; 
se pueden construir operaciones complejas a partir 
de instruccionesya existentes, Indudablemente, 
ROMAS es uno de los editores mas sofisticados que 
existen en la actualldad para un micro pequeno, 
incluyendo un manual de 156 paginas y un programa 



fuente de muestra (un desensamblador BBC). Si bien 
la mayor parte de ios usuarios se sentlran satisfechos 
con el ensamblador incorporado en el BBC basic con 
la adicidn de un programa monitor, el ROMAS es una 
altemativa profesional para quienes desarrollan 
software seriamente 
Tipode ensamblaje 

Ensamblador cruzado de dos pasos, mnemotecnlcos 

estandares 

Limited 

Codigo fuente: limitado por la capacidad del disco 
Tamano de la tabla de simbolos: 7 K, pero se puede 
ampliar 

Directivas de ensamblaje 

ORG Establecer origen programa 

EQU Asignar valor a simbolo 

DB,DW,DS Almacenar valores de 8 y 1 6 

bits, series ASCII y reservar 

espacio 

1F,ELSE,END1F Ensamblaje condicional 

END Marcae[ final deun 

programa 

EXTEND Seguir ensamblando desde 

archivo fuente mencionado 
HIMEM.LOMEN.MODE Como en el BBC basic 
TYPEJNPUT.GET Interactuar con el usuario 
durante ei ensamblaje 

TITLE, PAGE,EJECT, 

LIST JAB,WiOTH Controles de listado 
PROC Seleccionar procesador para 

el cual ensamblar 

Opciones de eBsamblaie 

Producir listado assembly en pantalla o en impresora 
Aritm^tica 

% A REM(mody!o), +, AND, OR, NOT, XOR, ' 
desplaz. izq., desplaz. der. Decimal, hexa, octal y 
binario 
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Breve pausa 



En el capitulo anterior estudiamos los mecanismos basicos de E/S 
en serie. Esta vez analizaremos las E/S a traves de interfaces 
paraieias 



Comenzaremos con una mirada a un ejemplo de 
salida en serie con una subrutina llamada mensaje. 
Esta rutma tienc la direccion del mensaje a ella pa- 
sado mcdiante el registro de direccion A3. Asi, por 
ejemplo; 

LEA TEXT, A3 establece un puntero hacia el 

mensaje TEX 
JSR MENSAJE salida del mensaje 

dara salida aJ mensaje TEXT almacenado mi: 

TE)CT:DC . B M\ Computer . SOO 

donde DC.B una directiva del eosamblador para 
declarar el espacio de memoria que albergara el 
texto ^Mi Computer . El byte nulo $00 representa el 
fin del mensaje, e informa a la subrutina mensaje 
que ya no hay mas texto. 

La subrutina para dar salida a todos los bytes en 
la tabla TEXT usara la subrutina OUTCH, que ya co- 
nocemos de un capitulo anterior. En el ejemplo, 
DUTCH empleaba el bit ''preparado" para dar salida 
a los caractercs uno a uno tan pronto como cstuvie- 
ra lista la ACIA para enviar el caracter siguiente. 
La subrutina mensaje tendr^, pues, el siguiente as- 
pecto: 

MENSAJE: 



MOVE.B 


(A3)- DO 


tomael siguiente 






byte de mensaje 


BEQ 


DONE 


Gompryel3ael final 






del mensaje 


JSR 


DUTCH 


salida de 






caracteres 


BRA 


MENSAJE 


bucle hasta llegar 






a1 final del 






mensaje 



DOME: RTS 

Cada byte del mensaje se copia en DO (el registro 
de datos empleado como parametro de valor para 
DUTCH), enipleando A3 como puntero con direccio- 
namiento indirceto posincremcntal. Si el byte es 
cero, se abandons la rutina mediante la etiqueta 
DONE; de lo contrario se da salida a un caracter a 
traves de DUTCH. 

Si prccisamos dar salida a datos en el modo para- 
lelo, en el que todos los bits de los datos apareceran 
simultaneamente, el chip PIA nos proporciona las 
facilidades. Sin embargo, dado que este es un chip 
interface para uso general debemos configurarlo 
en la forma adecuada a la configuracion particular 
de nuestro hardware. Esto se parcce al chip ACIA, 
donde debemos establecer la velocidad de transmi- 
sion y los formatos de los bytes. 

Para el PIA, habremos de configurar las ocho 
lineas paraieias de amhas mitades del chip (A y B) 
para que sean o bien lineas de salida o bien de en^ 



trada (es decir, debemos configurar la direccion de 
los datos). Para ello escribiremos en el bit 2 del 
registro de control (CRA o CRB) para indicar que 
deseamos establecer la direccion de los datos en un 
registro de direccion de datos (DDRA o DDRB), Per 
ejemplo; 

CONFIGPIA: CLR.B 



MOVE.B 



PfACRB 


pone a cero 




el bit de 




registro de 




control 


#SFRPIADDRB estatjiecela 




direccion de 




los datos en 




salida 


#2,PIACRB 


retorna al 




registro 




normal de 




datos 


PIACRA 


da para A 




la direccion 




del sent! do 




de los datos 


PIAODRA 


establece el 




sentido de los 




datos en 




salida 


#2,PIACRA 


vuelve el 




registro 




normal de 




datos 



BSET 



CLR.B 



CLR.B 



BSET 



Este fragmento establecera todo el lado A para en- 
trada. y el lado B para sahda. La iransmision de los 
datos a los dispositivos paralelos se ejecutara con: 

MOVE.B D0,PIADRA salida del cor^terHdo m DO 

y para la entrada tendremos lo siguiente: 

MOVE.B PIADRA,D1 lee la entrada en 01 

Obs^rvese que todas las direcciones PIA a las que 
nos referimos deben establecersc inicialmente, 
como por ejemplo: 

PIADRA EQU $30051 
PIACRA EQU $30053 

Observese tambien que el significado de los datos 
leidos o cscritos hacia el FIA dependen del tipo de 
dispositivo que se conecta electricamentc a los ca- 
nales digitales del chip (p. ej. , podnamos tcner una 
visualizacion de siete segmentos conectada, como 
se muestra en el diagrama donde puede verse que 
todo dfgito decimal puede construirse mediante ei 
segmento adecuado). Para visualizar el numcro 3, 
pongamos por caso, deberemos encendcr los seg- 
mentos 1, 4, 2, 5 y 3. 
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No solo necesitaremos transmitir datos al dispo- 
siiivo periferico sino que se puede necesitar el con- 
trol de su funcion electrica. En el caso propuesto de 
una visualizacion con siete segmentos, puede que 




Movimiento 
paralelo 

B dibujo mferior muestra la 
estrudura de un tipico chip PIA, 
utilizado para proporcionar 
facilfdades de entrada-'salidaal 
68000. El ctiip proporciona dos 
puertas, asignadas 
convencionalmente: una para la 
entrada y olra para la sal i da, 
Cada puerta tiene sirs propios 
registros de control, datos y 
direcoii^n de datoa. Una 
aplicaclon tipica puede ser 
manejar una visualizacion de 
siete segmerttos LED como el 
que se mueslra en el dibujo 
(izquierda) 




necesitemos fijar los dafos en el dispositivo median- 
te algunos de los bits de reserva escritos en modo 
salida dentro de la palabra de datos. A menudo 
estas senales de control simulan el pulso de un 
"reloj" electrico, pudiendo traducirse en una acti- 
vacton y desactivacion del bit de control. Asi: 

BSET #C0NBITNO,PIADRA 

activa el bit de control 
JSR DELAY espera un pequeno instante 
BCLR #C0NBITMO, 

PIADRA y lo reinicializa despues 

proporciona el "reloj" a cualquier canal digital que 
se asigne a CONBITNO en la direcd<5n PIADRA, 

Interrupciones 

Aunque el tema de las interrupciones no siempre es 
bien entendido, la finalidad del uso de interrupcio* 
nes en un sistema de ordenador tiene que ver con el 
uso eficiente de la CPU y el poder responder a 
eventos externos. Por ejemplo, puede que no de- 
seemos que la CPU pierda el tiempo mientras se 
imprimen los caracteres, como en el ejempio de la 
subrutina OUTCH. Tambien necesitamos, para 
poder hacer otra cosa, saber cuando se ha termina- 
do de imprimir un caracter para enviar el siguienle 
disponible. 

La situacion es aun peor cuando el programa esta 
a la espera de una entrada; digamos, por ejempio, 
que del teclado. La eficiencia del sistema depende, 
como es obvio, de la velocidad de escritura y tam- 
bien de otras tareas asumidas por la CPU, tales 
como dar salida hacia la impresora en paralelo al 
tiempo que espera una entrada del teclado. 

Para obtener esta operacion en paralelo, debe- 
mos organizar la secuencia logica de eventos dentro 
de la maquina para asegurarnos de que no perde- 
mos el control del programa o algon dato. Veamos 
lo que se necesita. 

• Guardar el estado del ordenador. Necesitamos 
hacer esto para poder voiver al programa que 
hemos interrumpido sin ningun efecto notable o 
perdida de dates (lo que si perderemos inevitable- 
men te es tiempo). Peru primero definiremos que es 
lo que constituye e! "estado" del ordenador. 

Podemos considerarlo como el area total para 
programas y datos del programa del usuario con su 
estado de registro y contador del programa. En la 
practica, y puesto que en general no se esperaran 
cambios en el programa del usuario desde ia fuente 
de interrupciones, basta con guardar tan solo el 
contador del programa (PC) y el registro de estado 
(SR), Esto nos dara una idea cabal del estado del 
programa interrumpido. 

• Localizar la fuente de interrupdon. Esto es ne- 
cesario porque probablemente tendremos conecta- 
dos al ordenador mas de un dispositivo y necesita- 
mos saber que rutina de "'servicio'' se ha de eje- 
cutar, 

• inhibir interrupciones de otras fuentes. Necesita- 
mos hacerlo porque si llega otra interrupcion mien- 
tras atendemos a una ya producida se pueden per- 
der datos. Esto, sin embargo, solo puede suceder "si 
el tiempo invertido en atender la segunda interrup- 
ci6n ha sido mayor que el tiempo entre la llegada 
de los datos en la primera interrupcion. 
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[Motorola 68000/Lengu^je mdquina 



• Entrar la rutina de servicio de la mterrupdon. 
Necesitamos un niccanismo que haga esto. ya sea 
automaticamente o ejeculando una instruccion es- 
pecifica. 

• Volver a! programa interrumpido. Finalmente, 
despues de haber atendido la interrupcion. debere- 
tnos volver al estado exacto del programa mmedia- 
tamente anterior a la intermpcion. 

Veamos como se consigue esta organizacion logica 
en el 68000. Ante todo, el estado de ia maquina se 
guarda mediante la pila donde se aimacena primero 
el PC del usuario (como palabra larga compkta) y 
despues el SR. Con este mccanismo. las inlerrup- 
ciones puedeo anidarse de tal modo que se pueda 
interrumpir una rutina de tratamiento de interrup- 
ci6n. 

Si la rutina de tratamiento de intermpcion fuera 
a emplear algunos de los registros que ya hemos 
senalado para un proposito especifico. la rutina 
puede salvar estos registros a la entrada y restaurar- 
los a la salida. instruccion MOVEM hara esto en el 
68000 con la mayor sencillez para nosotros: 



MOVEM D1.D3.-ISPI 



MOVEM (SP)+,D1,D3 



apila los regfstms 
de datos 

codigo de servicio 
de interrupcidn 
y los restaura 



El problema de localizar la fuentc dc interrupcidn 
es tambien facil en el 68000, dado que a cada inte- 
rrupci6n se le asigna generalmente una sola posi- 
cidn de memoria llamada vector, que puede consi- 
derarse que contiene un puntero hacia la direccion 
de la rutina de servicio. Naturalmente. pueden 
existir varios dispositivos en un determinado vec- 
tor, en cuyo caso es necesario un pooling para esta- 
blecer cual es el dispositivo interruptor. Pero este 
no suele ser el caso del 68000. por lo general. 

La necesidad de arbitral entre dispositivos inte- 
rruptores tambien es atendida por usted. Y esto 
porque el 68000 asume la prioridad hardware de la 
fuente interruptora, es decir. solo obtendran la 
atencion de la CPU las Interrupciones de mayor 
prioridad. Esto signlfica que las fuentes de datos de 
aha velocidad tendran una relativa alia prioridad 
en un sistema de multiinierrupciones, de modo que 
no se pierda dato alguno. 

Una vez que la interrupcidn ha atraido la aten- 
cion de la CPU, se carga en el PC el contenido del 
vector de interrupcidn, y se entra en la rutina de 
servicio de interrupciones. El dispositivo es atendi- 
do cargando los datos de entrada en un registro y 
de alii a algun buffer, o evacuando los datos de un 
buffer llevandolos a un dispositivo de salida. 

La unica accidn que resta por hacer ahora es vol- 
ver de la rutina de ser\'icio al programa interrumpi- 
do, Esto se consigue casi de identica manera que 
una vuelta de subrutina, empleando esta vez una 
instruccion PTE y no una RTS. La instruccion RTE 
vuelve a cargar el PC y el SR automaticamente 
desde la pila de sistema, por lo que todas las rutinas 
de servicio deben concluir con esta instruccion, Sig- 
nifica tambien que en ese momento A7 (el puntero 
de la pila de sistema) debe estar apuntando a los 
registros del programa interrumpido. Entonces si 
tisted coloca datos en la pila de sistema, jasegurese 
de que son sacados de alli antes de ejecutar la ins- 
truccion RTE! O quiza mas apropiadamente deberia 



usar otra pila, dado que con el 68000 es posible em- 
plear como pi!a cualquiera de los registros de 
direcciones. 

Rutina de servicio 

Veamos ahora una rutina de serticio de interrup- 
ciones tipica donde tendremos tambien que hacer 
pooling de los dispositivos para encontrar la fuente 
interruptora. Dentro de nuestro sistema teorico, te- 
nemos dos posibles fuentes de interrupcidn en lo 
que se llama nivel 4 (una linea de interrupcion hard- 
ware de prioridad 4). Los dos dispositivos son un 
teclado externo en solitario y un reloj de tiempo 
real. El reloj se emplea para contar segundos, que 
sirven a otras partes del sistema (softv^'are). 

Para estabiecer correctamente el vector de inte- 
rrupciones para el nivel 4 (en la direccion S70), ne- 
cesitamos inicializarlo cuando se inicie por primera 
vez el programa. como en: 

VIOVE.L #EXTDEVS,S70 establ. vector nivel 4 

Es obvio que puede haber otros registros por inicia- 
lizar. en particular la pila del usuario y la pila de 
sistema. Por ejemplo. podemos usar: 

MOVEX #STACK.SP estahL pila sistema 
MOVEX #USERTACK.AO y pila iisuario 

donde establecemos A7 con la direccion STACK y AO 
con la direccion USERSTACK- 

La rutina de servicio de interrupciones EXTDEVS 
sena, por ejempio: 



EXTDEVS MOVEM. 
BTST 



BNE 

CKCLK BTST 

BNE 
BRA 

CHAR JSR 



BRA 

CLOCK JSR 
WILD 



D0-D7,(A0) guarda los 

regs. de datos 

#7,PIACRAmira si esta 
el teclado 
interrumpido 

CHAR 

#6,PIACRBsi no, lo estara 
el reloj 

CLOCK 

WILD si no, entonces 

espurio 
KEYBOARD entra el 

sen/icio 

del teclado 
CKCLK pern el reloj 

puede estar 

tambien 

interrumpidol 
SECS entra el 

sen/icio del reioj 



MOVEM 
RTE 



L (SP)-h,DO- 
D7 



restaura los 
registros 
de datos 



En esta rutina son guardados todos los registros de 
datos porque tanto CLOCK como CHAR los usaran. N6- 
tese tambien que hacemos pooling de los dos dispxisi- 
tivos mirando los bits de estado de los registros en los 
registros de control del PIA. Cdmprobar el estado del 
reloj despues de haber atendido a! teclado, ya que 
puede tener a la vez dos intermpdones. 

En el capitulo final de esta serie examinaremos el 
ensamblador y las facilidades que ofrece. Si se utilt- 
zan bien, quiza resulte la herramienta de desarrollo 
m^s poderosa de que dispone el programador. 
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Juegos 




Trazos en el C64 

Como es sabido, este juego propone una autentica **guerra de 
lineas". Pero los usuarios de un Commodore 64 ya pueden 
reemplazar la hoja de papel por la pantalla de su ordenadbr 




Dos jugadores se enfrentan para dividirse el espa- 
cio vital. Cada uno de ellos debe esforzarse, al irse 
desplazando, para no cortar jamas su trazado o el 
de su adversario, y sin salirse del rectangulo dibuja- 
do en ia pantalla. Los mandos a utilizar son: 

Jugador de la derecha:<P>j<L>,<:> y <■> 
Jugador de la i2quierda:<W>,<A>,<S> y <Z>. 



5 REM 

10 REM * TRAZOS * 

15 REM 

20 GOSUB 1000 

100 GET XS 

110 C1 = (XS-'^A')-(XS=''S')+40*((X$='-W'^) 

T20 C2-{XS="U')-(XS='' ■')+40-({XS-"r) 
-(X$=M) 

130 IFC1<>0THEND1=C1 
140 IFC2<>0THEND2^C2 
150 P1-P1 + D1 

1&0 IF PEEK <P1><>32 THEN 3000 
170 P0KEP1,C 
1B0 P0KEPUM,K1 
190 P2=P2+D2 

200 !FPEEK<P2><>32 THEN 4000 

210 P0KEP2,C 

220 P0KEP2^M,K2 

230 FOR [=1 TO 50 

240 NEXT I 

250 GOTO 100 

1000 P1 = 1514 

1010 P2=1534 

1020 K1=7 

1030 K2-5 

1040 C=150 

1050 M=54272 



1060 D1 = 1 
1070 D2="1 
2000 PRIMTCHRS<147>; 
2010 POKE 53280,0 
2020 POKE 53281,0 
2030 FOR 1=0 TO 39 
2040 P0KE 1064+:I,C 
2050 POKE 1064+| + M,1 
2060 POKE 1984+1,0 
2070 P0K£ 1984+I-hM,1 
2080 NEXT I 
2090 FOR N1 TO 22 
2100 POKE 1064+r40,C 
2110 POK£ 1064+IMO+M„1 
2120 POKE1103+IMO,C 
2130 POKE1103+IM0+M,1 
2140 NEXT I 
2160 POKEPLC 
2170 P0KEP1+M,K1 
2180 POKE P2,0 
2190 P0KEP2+M,K2 
2200 PRINT 'JUGADORilSPOIi' JI/ JUGADOR 

(1SPG)2:";J2; 
2210 RETURN 
8O0O J2-J2+1 
3010 FORi=lTO50O 
3020 GETXS 
3030 NEXT I 



3O40 IF J2= 10 THEN 5000 
3O50 GOTO 20 
4000 Jl^Jl + 1 
4010 FOR 1 = 1 TO 500 
4020 GETXS 
4030 NEXT I 

4040 IFJ1 = 10THEN500O 

4050 GOTO 20 

5000 PRtNTCHRS(147): 

5010 FOR 1=1 T0 18 

5020 PRINT 

5030 NEXT I 

5(34(5 PRINT TAB{10)' EL{1SPCMUGAD0R 

(1SPG)'"; 
5050 IF J1>J2 THEN PRINT "1"; 
5060 IFJ2>J1THENPRJNT"2": 
507O PRJNT"(1SPC)GANA(lSPC)f" 
5080 PRINT 

5090 PRINTTAB(13)JirA";J2 
5100 FOR 1 = 1 TO 4 
5110 PRINT 
5120 GETXS 
5130 NEXT I 

5140 PRINTTAB(13) '0TRA(1SPC)?" 
5150 GETXS 

5160 IFX$="' THEN 5150 
5170 IFXSO 'N" THEN RUN 
5180 END 
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Dynabook/Aplicaciones 




ordenador 
universal 



Se conoce por Dynabook un 
conjunto de especificaciones 
ideates para un ordenador de 
ambito universal formuladas en 
196 9 

En 1969, un joven estudiante noitearaericano de in- 

fomialica Uamado Alan Kay presento una tesis docto- 
rai en la cual se im agin aba la invencion de un ordena- 
dor portal! I util a tnvel universal dcnominado Dyna- 
book. El Dynabook habria de satisfacer todas las ne- 
ccsidades de proceso de informacion del usuario, in- 
cluycndo comunicacic^ncs de audio y visuales y el ac- 
ceso a bibliotecas de informacion publica. En 1969, el 
rriicroprocesador no se habia iiiventado aun y el lama- 
no de los ordenadores iba desde el de una gran nevera 
hasia cl de varios armarios; lo que es mas, las etiquc- 
tas de sus precios en dolares Icrminaban con al nienos 
cmco ceros. El Dynabook de Kay era un autentico 
sueno del future. 

En 1971 Kay comenzo a Irabajar en el Centre de 
Investigacion de Xerox de Palo Alto (Palo Alto 
Research Centre: PARC) y ejercio su influeneia en 



Puente informatico 



prapyesta poco practica. En el futuro. sin 
embargo, un ciispositivo como e! que vemos 
podn'a convertirse en una ayu(Ja esencial para 
todos, especialmenle para aquellos grupos 
(la tercera edad , p . ej ,) q ue estan quedando 
cada vez mas aislados en una sociedad 
tecnoldgicade cambios rapidos. Una pantalla 
redefinible sensible ai lacto para ia entrada, 
ma viSLializacidn LCD de gran resolucion, 
entrada de voz y una red de radio celular 
permitirian que el usuario controlara e 
intenactuara con sistemas que irian desde 
informes meteoroldgicos locales hasta 
servicios bancarios personates. Puesto que el 
servicio se autofinanciaria, la onidad estandar 
podria sLiministrarse gratuitamente o bien 
bajo alquiler nominal del gobierno central 



eJ grupo de investigaciones sobre el lenguaje (Lan- 
guage Research Group) que ideo el Smalltalk, 
a)ncebido originalmente como el lenguaje de pro- 
gramacion del Dynabook y su sistema operativo. El 
equipo de Xerox nunca conslruyo el Dynabook: in- 
cluso tras la invencion del microprocesador, en 
1971, la tecnologia existente sencillamentc no era 
lo bastLinte potenie. (Sin embargo, si construyeron 
un ordenador portatil del tamano de un maletin, 
unos cinco anos antes de que Osborne hiciera rena- 
cei la idea.) No obstante, las concepciones que en- 
eerraba el Smalltalk, tales como ventanas, iconos 
y ratones, poco a poco fueron filtrandose a la indus- 
tria del ordenador, y finalmente condujeron al Lisa 
y el Macintosh de Apple y al Atari 520ST.. Por su 
parte, Alan Kay trabaja actualmente como invesli- 
gador para ia Apple Corporation. 

Una historia tan ''anligua" como esta cs instructi- 
va, porque el momento de construir el Dynabook 
csia ya muy proximo: ios componentes necesarios 
ya estan disponibles o lo esiaran muy pronto. Hoy, 
la vision de Alan Kay empieza a parecer viable. 

El concepto original del Dynabook era un dispo- 
stlivo del tamano aproximado al de un libro encua- 
dernado (dynafmic] book: libro dinamico), y total- 
mente portatil gracias a su funcionamiento a pilas. 
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\^ I Aplicaoiones/Dy nabook 




En el aire 

U introducciDn de una red de 
radio celuiarliaestimuladoel 
desarroilo de modems de radio 
celular. El modelo que vemos, el 
Transam M^ , es un modem 
inteligenle que ofrecefacilidades 
derespuesta automatics y 
JIamada automatica si se Jo 
utifiza con m teleforio est^ndar. 
No obstante, tambi^n configura 
un conector de tipo D de 1 5 vias 
para acoplar a un transc&ptor, 
posibilitandoelenvtoy la 
recepcibn de datos a trav^s de la 
red de radfo celutar. 



Requisitos tecnologicos 

Demos una mirada a algunas de las tecnologfas ya 
existentes o que estan surgiencfo y que pod nan hacer 
realidad este ordenador deJ futiiro. 

• Potencia de pi ocesor Es necesario que en el cerrtro de la 
miquina haya muchfsima potencia de proceso. Ahora se pueden 
obtener en las tiendas microprocesadores de 32 bits con la potencia 
de un ordenador central en forma de chips individual es. La lista 
incluye Motorola 68020, el Inmos T414 Transputer, el Intel S0386 
y el Acorn ARM. Cada uno de ellos tiene capacidad 

de ejecutarentre tresy 10 millones de instrucciones por 
segundo. 

• Memoila: Los fabricantes estan produciendo chips de RAM de 
256 Kbits, y son muchos los ordenadores personaies que los 
incorporan. Pero todos estin trabajando en ia prbxima generacidn 
de chips de on megabit, y algunos (incluyendo a la ATST) en la 
actitalidad hacen publicidad de componentes de muestra. 

• Visual izaciin: Varios fabricantes estan produciendo 
visuatizaciones de cristal h'quido monocromaticas y planas Que 
pueden simular la pantalla para graficos de 640 x 200 del IBM 
PC. Ahora se estan utilizando paneles electroiuminosos para 
lluminar por detras tales visual I zaciones y saJvar so principal 
inconveniente, es decir, su bajo contra ste y sus fimrtados 
angulos de visidn. Ademas, la tecnologia de la visualizacidn 
plana se estd desarrollando m^s rapidamente que casi todos los 
otros sectores de la indu stria, anunciindose nuevos desarroilos 
con una frecuencia casi semanaL Fabricantes japoneses, entre 
los que se inciuye Epson, ya han mostrado prototipos de LED a 
color, mientras que Toshiba y otros est^n trabajando en tubos de 
plasma autoiluminados. El punto clave de la mayor parte de este 
trabajo de investigacfon es la busqueda de una televisr6n de 
pantalla plana viable, que es lo que necesita el Dynabook, 
Tambfen habra visualizaciones en pantalla plana sensibtes al 
tacto, que probabfemente eliminar^n la necesidad del teclado. 
Una gran visualizacidn sobre la superficie del ordenador inciufria 
una "imagen" sensible al tado de un teclado. adaptable a medida 
bajo control de software. En cada etapa de un programa, se vena 
un conjunto diterenlede "teclas" con etiquetasespeciales, yse 
podrian dibujarimagenesdirectamentecon un punzonen vezde 
con un raton, 

• Fuente de alimentacibn: El suministro de corriente ef^ctrica 
constituye el mayor problema. Las exigencias de fas nuevas 
visualizaciones y las grandes memorias serian excesivas para las 
pilas de litio que se utilizan en los portitites de regazo actuales, y 
la tecnologia de la pila no esta progresando necesarlamente al 
mismo paso que el desarroilo de semiconductores. Sin embargo, 
poco a poco van surgiendo nuevos tipos de pilas con densrdades 
de energia mas elevadas, Y, al mismo tiempo, estan declinando 
fos requerimientos de potencia de los chips a medida que los 
fabricantes dec id en apficar la tecnologia CMOS de bajo consumo. 

• AlmaDenamlento masivo: Se cree que el disco laser compacto 
reem plaza ra con ef tiempo a los diferentes tipos de 

al mace nam iento mag notice, tales com o la cinta y los discos 
flexibles y Winchester. El Dy nabook podna utilizar discos 
compactos de lectura como medio de distribucion para poner en 
redes pubficas 'libros' de un interns muyespecializado, musica 
y pubficaciones de video. Otra forma dealmacenamiento masivo 
es la tarjeta astuta. Se trata de un dispositivo de memoria del 
^ tamano de una tarjeta de credito que se puede utilizar para todo, 
i desde distribucibn de software hasta para llevar las cuentas 
I bancarias; Ja empresa britdnica Cumana ahora distribuye 
« software para ordenadores person a fes con su tarjeta Astron . En 
u n f utu ro cercan o , ta I es ta rj etas pod r i a n ut 1 1 izarse para ab o na r 
mercancias y servicios a trav^s del Dynabool' 

• Sonido: Durante un tiempo ba sido posible eolocar todos los 
componentes de un sistema de audio en un unico chip, un buen 
ejempio de lo cual es ei chip que contiene el Walkman Sony. Los 
receptores de radio y television se ven igualmente afectados (de 
alli la existenciade los televise res de bolsiflo), y los chips de 
sintetizadores de musica estan progresando rapidamente. La 
voz, sin embargo, es un asunto diferente. Si bten la sintesis de 
voz es bastante facil de obtener y los chips sintetizadores que se 
utilizan en la musica moderna pueden realizarla a la perfeccidn, la 
comprensibn del lenguaje natural se encuentra aun en una etapa 
de desarroilo muy temprana. 

• Comunicaciones: Las restantes piezas del rompecabezas del 
Dynabook pertenecen al area de las comunicaciones. Los 
modems telefbnicos en un chip son ahora de uso comun, pero no 



Incluina una visualizacion de graficos/television en 
color y seria capaz de presentar y proccsar texto, 
imagenes y sonido, Sobre todo, seria un poderoso 
medio de comunicacion. 

Un ordenador autenticamente revoiucionario no 
ha de ser solo portatil, si no tambien capaz de inter- 
cambiar toda clasc de datos con otros usuarios, pro- 
porcionandonos un medio preponderante dc comu- 
nicacion a larga distancia, como lo es ahora el tele- 
fono. En resumen, podriamos transmitir una carta 
completa, con imagenes y sonido , y recibir una res- 
puesta similar. 

Pero esto no es mas que el comienzo. Tendria- 
mos acceso a di versos servicios pdblicos, desde bi- 
blioiecas. que nos proporcionarfan libros y progra- 
mas para ordenador que se cargarfan en el sistema, 
asi como noticias, informacion meteorologica, en- 
tretenimiento y faciiidades educativas. Tambien 
dispondriamos de informes sobre el estado de cuen- 
tas bancarias, comprobacion de guias de calles, pe- 
dido de mercancias y rescrva de billetes de viaje; 
todo ello desde cualqiiier punto e independiente- 
mente de las lineas telef6nicas y los enchufes de la 
red electrica. 

Si bien gran parte de la tecnologia que se descn- 
be bajo el titulo Requisitos tecnoidgicos se halla en 
la vanguardia del desarroilo y, por lo tanto, es cos- 
tosa, la financiacion del Dynabook no constituye 
verdaderamenle un problema; si se concretara de 
modo racional, seria el articulo de fabricacion masi- 
va definitivo (en cuanto a que todos y cada uno de 
los habitantes del mundo podna tener uno). Con 
tales voliamenes de produccion, el costo de hardwa- 
re por unidad seria practicamente insignificantc. 
Los problemas de marketing que tanto preocupan a 
los fabricantes de ordenadores personaies de hoy 
en dia se volverian bastante trivtales si los ordena- 
dores fueran realmente utiles para Ja gente: y ei Dy- 
nabook, mas que util, seria indispensable. 

Tampoco puede decirse que el mayor problema 
radique en la tecnologia, Radica, mas bien, en en- 
contrar el incentivo para dar una forma concreta al 
sistema. En tiltinia instancia sera un problema poli- 
tico, porque solo los gobiernos poseen los recursos 
necesarios para tal cometido. Y, sin embargo, todo 
lo que haria e! Dynabook ya se hace, con frecuen- 
cia a cargo de los est ados, pero con si stem as distin- 
tos, ineficaces y caros- No es demasiado inverosimil 
imaginar una situacidn en la que el estado pudiera 
permitirse regular Dynabooks, tal como esta ha- 
ciendo actualmente el gobierno f ranees con los ter- 
minales telefonicos de microordenador (son mas 
baratos que imprimir y distribuir guias> telefonicas 
de papel). Se pagaria mas por los sen^icios que por 
el hardware, tal como ahora pagamos facturas de 
telefono. 



libertad de movimientos, el enlace se debe obtener poremisi6n 
radiotonica, no por cable. Ahora estan comenzando a aparecer 
los primeros chips de modem de radio celuiar. El Dynabook se 
basa en una red de comunicaciones intern aero na I de capas 
multiples. Grandes ordenadores centrales con tienen la 
informacion basSca, y el primer paso pamalcanzarlos es un 
enlace de radio ceJular con una estacion local de ordenadores. 
Este nudo de red se comun ica con los centros regional es 
mediante cables de fibra optica con base en tierra, y estos, a su 
vez, se comunican mediante mas fibras opticas y enlaces por 
satelite con los siguientes niveles de la jerarquia. Muchos de 
estos componentes yase est^n instaJando; loque impide 
cualquier desarroilo ufterior es la inexistencia de una 
estandarlzacion. 



2362 



Compresion de textos/Programacion 



Punto final 



Finalmente proporcionaremos 
el listado de ampliacion de 
textos 6502 y un programa 
cargadoren basic 



Lc3s usuarros del 6502 que no dispongan de ensambla- 
dor, o que deseen economizar tiempo de entrada, 
pueden colcx:ar (POKE) las rutinas de compresi6n./am- 
pliadon de textos en la memoria utilizando el progra- 
ma Cargador en basic 6502. Una vez ejecutado este 
programa. se puede borrar y sostiluir por el programa 
Acti^ ador en b.^ic. Este es adeaiado para usar ranto 
con las mtinas 6502 como con las versiones Z80 que 
hemos ofrecido pre^iamente. 

El programa Activador en basic le pide que 
entre la serie a comprimir y que especifique una 
direccion para los datos comprimidos a almacenar. 
Usted, por supucsto, debera anolar csta direccion 
por si en una etapa ulterior quisiera recuperar los 
datos. Esto se realiza tan s61o especificando !a di- 
reccion de los datos comprimidos de modo que re- 
sulten accesibles mediante la rutina de descompre- 
sion. 

La rutina de compresion/descompresidn Z80 se 
halla en la posicion 30000, que resultara idonea 
para la mayoria de los micros. Si posee un ensam- 
blador, pucdc reubicar ei codigo simplemente cam- 
biando la sentencia ORG, El programa Activador en 
BASIC se puede modificar para incluir sus propios 
programas, quiza para proporcionar facilidades 
para constmir archivos mas grandes de texto com- 
primido compuestos por registros de 255 bvies. 



; 4- + + + RUTINA AMPLIACION 6502+++ + 



Ampliacion de textos 6502 

La siguiente rutina en lenguaje assembly se debe 
anadir a la rutina de compresfdn 6502 que 
ofrecfamos en la pagina 2346, insertandola antes de 
las tablas de datos finales. Esta rutina se ha escrito 
en el Commodore 64. Los usuarios del BBC Micro 
pueden convertiria introduciendo estos cambios: 

• Cambiar las asignaciones de punteros de pagina 
cero, ZPTR1 a ZPTR4, a las direcciones &80 a &87. 

• B formate de instruccion LABEL * = *+2 se debe 
cambiar por .U8EL EQUW 

• El formatode instruccion LABEL sedebe 
cambiar por .LABEL EQUB 

• El formato de instruccion .BYT se debe cambiar 
porEQUS 

• Las direcciones de llamada dependeran de ddnde 
se ensamble la rutina. Las etiqs. START y EXPAND 
denotan [as direcciones de llamada de las rutinas de 
compresidn y ampliacion y se acceden desde basic 



EXPAND 


IDA 


INPUT 




STA 


ZPTR1 




LDA 


INPUT -^-1 




STA 


ZPTRl+1 




LDA 


OUTPUT 




STA 


ZPTR2 




LDA 


OUTPUT+1 




STA 


ZPTR2+1 




LDA 


#255 




STA 


MASK 




LDA 


#1 




STA 


LEN 




STA 


Ot/TOFF 


: ^ AQUI EMPIEZA EL BUGLE PR 


NEXNIB 


JSR 


6Emi3 




BEQ 


OUTBST 




OMf 






BED 


Exn^ 




BCC 


OUTTOK 


:+ +TMTAR cooiGO 48rrs^ -h 




TAY 






LDA 


#<TAB48T 




STA 


ZPTR3 




LDA 


#>TA84BT 




STA 


ZPTR3+1 


OUTCHR 


LDA 


(ZPTR3)J 




LDY 


CUTOFF 




STA 


(ZPTR2),Y 




INC 


CUTOFF 




JMP 


NEXNIB 


;++TRATAR CODIGO S BITS + + 


0UT8BT 


JSR 


GETNIB 




TAY 






LDA 


#<TAB8BT 




STA 


ZPTR3 




LDA 


#>TAB8BT 




STA 


ZPTR3^1 




JMP 


OUTCHR 


;-f -HTRATARD!STINTIV0-^- + 


OUTT0K 


JSR 


GETNIB 




STA 


TABC^T 




LDA 


#<TOKTAB 




STA 


ZPTR3 




LDA 


#>TOKTAB 




STA 


ZPTR3-5-1 




LDX 


#0 




LDY 


#0 


TOKA 


LDA 


(ZPTR3),Y 




CPX 


TABCNT 




BEQ 


FOUND 




CLC 






ADC 


#1 




ADC 


ZPTR3 




STA 


ZPTR3 




LDA 


ZPTR3+1 




ADC 


#0 




STA 


ZPTR3+1 




INX 






BNE 


TOKA 


FOUND 


TAX 






LDY 


#1 


F0UND1 


LDA 


(ZPTR3),Y 




STY 


TEMP 




LDY 


OUTOFF 




STA 


[ZPTR2),Y 




INC 


OUTOFF 




LOY 


TEMP 




INY 






DEX 






BNE 


FGUN01 




JMP 


NEXNfB 


:++TftATARSALlDA+ + 


EXIT 


LDA 


OUTOFF 




SEC 






SBC 


#1 




LDY 


#0 



ESTABLECER PAGINA 0 
PUNTEROS PARA APUNTAR 
HACIAZONASDE 
ENTBADAVSAUDA 



;fNlCIAL!ZAR 

:-S"_^Z^VIEfiTOS 

\ ^p 

;ifilCOESPLO.P 



:III88L£ 0 St6NIFICA CODIGO dBlTS 

:ESLAMARCADEnNAL? 
:ES UN DISTINTJVO? 

;VALOR NIBBLE EfiY 

:ESTABLECERZPTR3EN 
iCOMIENZCDETABLA 

DE4 8ITS 

:TOMAR CAR. DE LATABLft 
ESTABLECER Y PARA 0/P 

ALMACENAR EN SERIE 0/P 
BUMPPUNTERO DESPL 0/P 
IR POR SIGUIENTE NIBBLE 

;TOMAR NIBBLE CODIGO 

PONERLO EN Y 

ESTABLECER ZPTR3 PARA 
[APUNTARALCOMIENZO 

DETABLADE8BITS 

;SACARLO 

:TOMAR PUNTERO DlSTIMTtVO 

;ALMACENARLO 
ESTABLECER ZPTR3 PARA 
QUE MIRE ALCOMIENZO 
DETA8LADED3STINTIVOS 



;TOMAR LONGITUD DE DISTINTIVO 
ISITENEMOS ELQUEQUEREMOS 
BIFURCACION 



;ESTA8LECER ZPTR3 EN COMIENZO 
;DESIGUlEm^E DISTINTIVO 



ESTE SIEMPRE SE DEBE BIFURCAR! 

COLOCAR LONGITUD DISTINTIVO EN X 

INICIALIZARY 

;TOMAR CAR. DISTINTIVO 

lALMACENARTEMPY 

;TOMAR DESPL. 0/P 

lALMACENAR CAR . EN SERIE 0/P 

BUMP DESPL. O/P 

;VDLV£R ATOMAR DESPL. DISTINTIVO 



;SI NO FINAL, TOMAR SIGUIENTE CAR. 
iRETOMAR BUCLE PRINCIPAL 

JOMAR DESPL. 0/P 

IREDUCIRENUNO 
;YALMACENARALPRINCIPlO 
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Pragramaciori/Compresion de textos 



STA fZPTR2),V 
RTS 

:++SU8RUTIMATOMAR UN NI&BLE+ + 
GETNIB LDA MASK 



RIGHT 



LDA 
STA 
LDY 



RIGHT 
#255 
MASK 
LEN 

LDA (ZPTRI).Y 
AND #15 
INC LEN 
RTS 

LDA #0 
STA MASK 
LDY LEW 
LDA (ZPTR1),4 



LSR 
LSR 
LSR 
LSR 
AND 
RTS 



A 
A 
A 
A 

#15 



;DESERIEO/P 
;RETORNARALSISTEMA 



ES MASCARA 255? 
PREPARAR MASCARA 
PARALAPROXIMAVEZ 
TOMAR DESPL. i/P 
;TOMARBnE]/P 
EfJMASCARARLO 
BUMPDESPL I/P 

PREPARAR MASCARA 

PARALAPROXIMAVEZ 

;TOMAR DESPL. UP 

;TOMAR BHE l/P 

DESPLAZAR NIBBLE IZQUIERDO 

HACIA LA MITAD DERECHA 

DEL8VTE 

;EMMASCARARLO 



Activador en basic 
Z80/6502 



100 R£M 

110 REM Programa para comprimir/expandir 

120 REM** 

130 REM * una serie de 255 bytes (sofo mayusc.) * 

"I4Q REM ********************************* 

150 CLS 

160 INPUT Version 6502 (S/N)";a$ 

170 IFa$="s"0Ra$="S"THENcf=1 

180 INPUT "ExpandiroComprlmir(E/C)?";a$ 

190 IFa$=""THENC0T0180 

200 iFa$="e" ORa$="E" THEN ec=1:GOT0 260 



Ampliacidn 



C 



COMIEMZO }. 



Jniclalizar 
pynteros a zonas 
i/p y o/p 



Inrcializar deapla- 
zamientos y mas- E 
cara j/p y o/p 



To mar un valor 
de nibble 



To mar valor 
nibble 



Apuntar hacia 

:abFa de 8 bits 




Apuntar hacia 
labia de 4 bits 

l':^J.y!jj-V l 



Cargar valor usando ] 
nibble como desplaz. 



El diagrame de tlujo ilustra el 
m^odo en virtud del cual 
trabaja la rutin a de ampliacidn 
6502, Los bytes previamente 
comprimidos se exploranun 
nibble cadaver. Cada nibble 
puede ser un des plaza mrento 
desde el comi&nzo de unade 
lastres tablas de datos de 16 
elemenros, tin cod i go para 
indicaria tabia de datos a la 
cuaE se refer! ra el siguiente 
nibble, o una marca de final 
del texto. El cuerpo principal 
del bucle. en consecuencia, 



comprueba el valor del nibble 
deentrada. Si es cero, 
entonces el siguiente nibble 
forma un desplazamiento para 
la tabladeSbitsy permite 
acceder al caracter apropiado 
desde la tabia. Si el valor def 
nibble es uno, entonoes eE 
siguiente nrbiDfeafudeala 
tabia dedistintivosyse debe 
entrar en un sub-bucle. Este 
sub'bucle primero recorre la 
tabia hasta hallar lapaiabra 
distintivo correcta, y despues 
hace salir lapaiabra en fa zona 



Tomar valor 
ni bble 

:v% ' !.. ' ...;!!-!,[jl,>^-.L:!| l| [>^ ! 



Apuntar a tabia 

de distintivos 



1 



Dismmuir despla- 
zamiento o/p 



Almac. en primer byte 
de la serie o/p 



I SALIDA 



Tomar tamano i 
primer distintivo 



Sumar tamaiio al 
puntero de tabia 



Producir valor usandog 
puntero 'd espial, o/p 




para series ampliadas, Un 
valor de nibble de dos indica 
el final del texto comprimido, 
y todo to que resta por haoer 
es colocarla longitud de la 
serie ampNada at comienzo de 
la ^ona dememoria de saiida. 
Cuandoel valor del nibble es 
mayor que dos, se puede 
suponer quesetratadeun 
desplazamiento de la tabta 
de4 bitsy se puede utilizar 
para obtener ef caracter 
ampiiadoapartirde esta 
tabia 




Golocar tamano rfis- 
^iyo en contador 



1 



Cargar sig, car. 
de la tabia 



Almacenar en 
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Compresion de textos/Programacidn 



210 IF aS="c^^ OR a$="C'^ THEN ec=0:G0TO 430 
220 GOT0 180 
230 REM 

240 REM*** ExpandirunaseriBcomprimida*** 
250 REM 

260 PRINT "Donde esta la serie a ampfiar?" 
270 INPUT i 

280 PRINT "Donde quiere la sa[ida?" 

290 REM Tenga cuidado de no machacar lenguaje 

maquina! 
300 INPUT 0 

31 0 IF cf=0 THEN GOSUB 660;REM version Z80 
320 IF cf=1 THEN GOSUB 70G:RE1V] version 6502 
330 F0Rx=1TOPEEK(o) 
340 PRINT CHRS(PEEK(o+x)}; 
350 NEXTx 

360 PRINT: "Continuar(s/n)? ":INPUTa$ 
370 IF a$ <> "S " AND a$ <> "s" THEN STOP 
380 PRINT: GOTO 180 
390 STOP 
400 REM 

410 REM *'^"" Comprimjruna serie ****** 
420 REM 

430 PRINT Que he de comprimir? Recuerde que" 
440 PRINT " La rutina solo acepta letras 

mayusculas" 
450 PRINT 

460 INPUT "Serie acomprimir: ";a$ 
470 PRINT ^ Dondedebeponeria?" 
480 REM Ver advertencia de la linea 290! 
490 INPUT i 

500 PRINT "Donde quiere la salida?" 

510 [NPUTo 

520 POKEi,LEN(aS) 

530 F0Rx=1 TOLEN(a$) 

540 P0KEi+x,ASC(IVI]DS(a$.x,1)) 

550 REM poke i+x, code a$(x to x) en el 

Spectrum 
560 NEXTx 
570 GOSUB 660 

580 PRINT ''Longitud de la salida '^;PEEK (o) 
690 PRINT "Compresion conseguida: ";100- 

PEEK(o)/LEN(a$)M00r^%" 
600 PRINT: "ContEnuar{s/n)? ":INPUTaS 
610 If a$<> "S " AND a$ <> "s" THEN STOP 
620 PRINT: GOT0 180 
630 POKE 30003 JNT(i/256) 
640 POKE30002j-PEEK(30003)*256 
650 POKE30005JNT(o/256) 
660 POKE 30004.o-PEEK(30005)*256 
670 RETURN 

680 IF ec=1 THEN CALL 30270: RETURN 

690 CALL 30000: IF PEEK (30006) <> 0 THEN PRINT 

"Compresion fallida': STOP 
700 REM Version Commodore 6502 
710 POKE 49153, INT (0/256) 
720 P0KE49152J-PEEK 
730 POKE 491 55, INT(i/256) 
740 POKE 491 54. f-PEEK(49155)*256 
750 IFec-1THENsys49163 
760 sys 49518: IF PEEK(49155)<>0THEN 

PRlNT-compresion fallida":STOP 
770 RETURN 



Cargador en basic 6502 

10 REM ********** *******'***"****^**''****** 
15 REM '* CARGADOR EN BASIC COMPRESION ** 
20 REM *'YEXPANSI0N COMMODORE 64 
25 REM **''******************'***^*******'** 
30 FOR 1 = 4916310 49807:R£AD A:POKEI,A 
35 CC = CC+A:NEXTI 

40 READ CS:IF CSo CC THEN PRINT 'ERROR ":STOP 
100 DATA1 73,2,192,133,139,173,3,192 
110 DATA1 33 J40 J 73.0, 192,133,141, 173 
120 DATA1 ,192,133,142,169,1,141,7,192 
130 DATAl 60, 0,1 77, 139, 14 1,6,1 92, 169 
140 DATA255,14t .5,1 92,200.177,139,32 
150 DATA39, 193,208,54,32,129,192,240 
160 DATA55,32, 242,192, 240,10,32,2,193 
170 DATA72, 169,0,32,65,193,104,32,65 
180 DATA193,204,6,192, 144,220, 169,0 
190 DATA141,4,192, 169,2,32,65, 193,173 
200 DATA5,1 92,240,3,206,7,192, 160,0 
210 DATA1 73, 7, 192 J 45, 141 ,96, 169,255 
220 DATA141, 4,192,96, 72,169,1, 32, 65 
230 DATA1 93, 104,32,65,193,76. 79,192.72 
240 DATA152,72, 140,1 0,192,165,139,24 
250 DATA109,10,192. 133. 251. 165,140 J 05 
260 DATAO, 133, 252, 169, 83, 133. 254, 169 
270 DATA1 94 J 33.255, 169,0. 141, 8, 192 
280 DATA1 60.0, 177.254J2, 170, 240,65 
290 DATA1 65.254.24 J 05. 1,1 33.254, 165 
300 DATA255 J 05.0,133,255. 177,251 .209 
310 DATA254.20e.22,2G0.202.208.246,104 
320 DATAl 04.1 36, 140, 10. 192' 24, 109.10 
330 DATAl 92.168, 104, 173.8.192,162.0.96 
340 DATA104. 141, 10,192. 165.254,24.109 
350 DATA10, 192, 133,254, 165,255,105,0 
360 DATA133, 255,238,8,192,76.162, 192 
370 DATA1 04 , 1 04 , 1 68, 1 04 , 1 62,255 , 96,72 
380 DATA140,10,192, 169.51, 133,251, 169 
390 0ATA1 94, 1 33 ,252, 1 04 ,76 , 1 5, 1 93 , 72 
400 OATA140,10,192,169,67,133,251,169 
410 OATA194,133,252,104, 160,0,209,251 
420 DATA240, 1 1 ,200, 1 92, 1 6,208,247 , 1 72 
430 DATA10,192,162,255,96J 52,172, 10 
440 DATA1 92, 162,0,96,201 ,32,240,16,201 
450 DATA44,240, 12,201 ,46, 240,8,201, 65 
460 DATA1 44, 7,201 ,91, 176, 3, 162,0,96 
470 DATA162,255,96,72,1 40,10.192, 172,7 
480 DATA1 92, 173,5, 192,208, 17, 104, 17 
490 DATA1 41, 145, 141 ,238, 7, 192, 172, 10 
500 DATA1 92, 1 69 , 255, 1 41 , 5, 1 92 .96 , 1 04 
510 DATA10,10,10, 10,145,141, 172,10,192 
520 DATA1 69,0,141, 5, 192,96,1 73,2, 192 
530 DATA133,139,1 73,3,192,133,140,1 73 
540 DATAO J 92, 1 33 , 1 41 , 1 73, 1 ,1 92, 1 33 
550 DATA142,169.255,141 ,5.192,169,1 
560 DATA1 41 ,6, 192. 141, 7, 192. 32, 13, 194 
570 DATA240.2e,201 ,2,240,106,144.37 
580 DATA168,169.51, 133,251 .169,194,133 
590 DATA252, 1 77 .251 . 1 72 J J 92, 1 45 , 1 41 
600 DATA238,7,192.76.143.1 93,32.13,194 
610 DATA1 68. 1 69 , 67, 1 33.251 , 1 69, 1 94, 1 33 
620 DATA252,76.1 63,193,32,13,194,141 ,9 
630 DATA1 92, 169, 83, 133.251, 169, 194,1 33 
640 □ATA252, 162, 0,1 60.0 J 77, 251 ,236,9 
650 DATA1 92,240,1 6,24,105, 1,101 .251 
660 DATA1 33,251 ,165,252,1 05,0,133,252 
670 DATA232,2O8,233,170, 160,1, 177, 251 
630 DATA140, 10. 192, 172,7,192, 145,141 
690 DATA238. 7, 192, 172. 10, 192. 200,202 
700 DATA208 , 236,76 , 1 43, 1 93. 1 73, 7, 1 92 
710 DATA56,233,1, 160,0, 145,141 ,0,173,5 
720 DATA192,208,16,1 69,255,141 ,5,192 
730 DATA172, 6,192,177,139,41,15,236,6 
740 DATA192,96,169,0. 141 ,5,192,1 72,6 
750 DATA192,177,139,74,74,74,74,41,15 
760 DATA96, 0,0, 0,70,76,68, 72,83,73, 82 
770 DATA78, 79,65,84,69,32,67,77,85,71 
780 DATA&9,80,87,66,86,75,88,74,B1,90 
790 DATA44, 46,3,84, 72, 69,4, 64,72,73,83 
800 DATA4,84, 72,65,84, 2, 73, 70,3,89,79 
810 DATA85,2,77,69,3,B7,65, 83,2,72,69 
820 DATA3,83,72,69,4,84,72,69,39,2,79 
830 DATA70,2,73,84;2,73,83,3.70,79,82 
840 DATA2,79,78,2, 84,79,0,7 
850 DATA76822:REIV1*SUMA0E CONTROL* 




Softwares 



Una entrada 



Por ultimo, centramos nuestra atencion en las facilidades a mayor 
escala que of rece este sistema operativo 



La tecnoiogia del correo electronico ya ha side de- 
sarrollada desde hace un tiempo, si bien su implan- 
tacion generalizada se ha visio condicionada en 
cierta medida por su relativa dificultad de aplica- 
ci6nj poca velocidad y falta de fiabilidad. El siste- 
ma de correo electronico del Unix, el primer siste- 
ma operativo que lo incluyo como estandar, pcrmi- 
te la comunicacion entre usuarios de la misnia ma- 
quina, y se puede anipliar para cubrir las comunica- 
ciones entre dos ordenadores cuaiesquiera basadas 
en Unbi, a traves de un enlace adecuado. Veremos 
como funciona el sistema entre usuarios de la 
misma maquina; puesto que la operatoria es identi- 
ca para usuarios rcmotos, resultara una introduc- 
cion idonea para ambos casos. 

El sistema se acliva mediante la instruccion mail, 
que abre su archivo de correspondencia personal y 
proporciona acceso a toda la correspondencia que 
le haya sido enviada. Todos los mensajes entrantes 



se identifican por un numero y el "ID" del remiten- 
te. Si se enviaran copias a otros usuarios, tambien 
se indicaria este hecho. Los mensajes noevos y sin 
leer llevan un indicador (cada uno normalmente va 
acompafiado por un titulo de una Imea para identi- 
ficar el tema de que se trate) y se pueden leer ya sea 
individualmente o bien por el orden en que llega- 
ron con solo pulsar la tecla Return. 

El sistema se identifica mediante el aviso &, que 
posee una variedad de comandos relatives a la ma- 
nipulacion del correo y las funciones del sistema, 
como cambiar el directorio, y usted puede salir a^n 
el comando X o El primero deja en el buzon toda 
la correspondencia que no se haya eliminado, de 
modo que volvera a aparecer la prdxima vez que se 
active el sistema; el segundo extraera los mensajes 
que el usuario ya ha leido y los coiocara en su direc- 
tor io bajo un archivo especial llamado mbox. En 
este punto estan disponibles para la edicion y las 



Dialogo con la base de datos 



Berketey4.2VaxAJnix {infc3) 
Type (Ctr1-0) to disconnect 

login: com-mco 
Password: 

You are a normal user (cfass 3) 

Jobs: 6 Superiors: 2 Maximum: 21 

Last login: Thu Nov 14 13:47:42 on ttyrt04 



You have maiL 



{se le informa si tmm corresp. aguardando} 



%maf! 

Mai] version 2,18 5/19/83. Type ? for help. 

Vusr/spool/marl/oom-mcc": 1 message 1 new 

>N 1 com-vjp FrI Nov 15 09:52 11/271 "Specimen mailing" 

& (pulse sob RETURN pira obtenerla nueva 

Message 1: corresp.) 

From com-vjp Fri Nov 15 09:52:35 1985 

From: com-vjp (Vicki) 

To: conv-daf , convmcc 

Subject:Specimenmailing (tMo del mensaje) 
Hello {contentdo del mensaje) 

{di una lista de mmandos} 

Mdll Commands 
t <message ffst> types messages 



e <message tist> 

f <message list> 

d <massage list> 

s <messaQe list> file 

LI <message lrst> 

r <message fpst> 

pre <message list> 

m <user list> 

q 



goto and type next message 

edit messages 

give liead lines of messages 

delete messages 

appends messages to files 

undelete messages 

reply to messages 

make messages go back to/usr/mail 

mailtospeciffc users 

quit, saving unresolved messages in mbox 



X qurt, do not remove system mailbox 

h print out active message headers 

! shell escape 

c Id i recto ry] chd i r to di rectory o r ho me if none given 

A <message ltst> consists of integers, ranges of same, or user names 

separated by spaces. If omitted, Mail uses the last 

message typed. 

A < user list> consists of user names o r distri bution names separated 

by spaces. 

Distribution names are defined in .sendrc in your home directory. 

% i ng res de mo {ahora ejecute la basB de datos "ifrgres " utiiizando datos 

de demo} 
INGRES version 7.10 (10/27/81) login 
Fri Nov 15 10:28:42 1985 
go 

* print parts (comandos entrados en e! espacio de trabajo y activadas 

mediante\g} 

*\g 

Executing... 



parts relation 
ipnum I pname 

{- 

I 



I colour 



I 



I 

\ 

continue 

print parts 



10 I byte-soap 
1 i central processor 
" I card reader 
I memory 
I card punch 
( disk drive 
paper tape reader 
I tape drive 
I paper tape punch 
„ tapes 
6 I line printer 



I clear 

I grey 

grey 
I grey 
I black 

black 
I black 
I black 

grey 
I yellow 



i weight | 


qoh 1 


1 01 


143' 


1 


11 


327 


0| 


1 20 1 


32 f 


1 4271 


Of 


685, 


2, 


1 107 1 




1 4501 






o" 




250 T 


1 5731 


31 



{muestra ef contenido actual del espacio de trabajo} 



I 




Unix/Software 




otras fiinciones normalmente relacionadas con el 
tratamiento de archivos de texto, pero el sLstema de 
correspofidencia no puede acceder directamente a 
dlas. 

Usted puede enviar correspondencia desde el sis- 
tema mediante el comando m, o desde fuera del 
mismo impartiendo el comando mail seguido del 
nombre (o nombres) del destinatario, Se utilizan 
los ID de login normales y la lista de nombres 
puede ser tan larga come desee el usuario; cada 
uno redbira una copia de su mensaje. 

Cuando la correspondencia se distribuye regular- 
mente entre varios usuarios, usted puede ahorrarse 
el tener que escribir una lista de nombres cada vez 
merced a la facilidad alias. Para esEos alias se utiiiza 
un archivo especial, asi como para establecer otros 
parametros de correspondencia, como pedir que se 
ie infornie cuando ha llegado aigun mensaje (utili- 
zandoya sea .mailrcobien .sendrc). 

La base de dates "Ingres" 

Con la mayoria de los sistemas Unix se suministra. 
o al menos esta dispooible, la base de dates ingres^ 
Si bien su interface para el usuario es menos facil de 
aplicar que la mayoria, es una base de datos rela- 
cional muy potente, muchisimo mas, de hecho, que 
la mayoria de ios sistemas mas conocidos, como el 
dBase IL Pero asi como la mayoria de los aspectos 



del Unix, se la puede adaptar a la medida para sa- 
tisfacer sus propias necesidades si asi fuera necesa- 
rio, un ejemplo de lo cual podemos apreciar abajo- 

Ningun sistema esta completo sin alguna forma 
de editor de textos: el Unix proporciona al menos 
tres como estandar y opcionalmente se pueden ana- 
dir olros. El mas basico es ed, un editor de linea 
similar tanto al ed del CP/M como al edJine del 
MS-DOS. Al igual que todos los editores de Imea, 
es mas bien dificil de utilizar, pero posee la ventaja 
de tener tod as las funciones de edicidn como co- 
mandos. For consiguiente. se puede preparer un ar- 
chivo que contenga una secuencia de comandos, 
permitiendo que el Unix Ileve a cabo automatica- 
mente la edicion de un documento. Los otros dos 
editores son ded y VI, que se pueden utllizar 
como editores tanto de pant alia como de linea. 

Por ultimo, por razon de espado nos hemos visio 
limitados a cubrir solo una fraccion de las facilida- 
des del Unix, pero las que se ban omitido estan 
relacionadas mayormente con la programadon y el 
desarrollo de programas. que interesan mas a los 
usuarios avanzados que a los neden inidados. El 
Unix es. indudableEneiite. uno de los sistemas ope- 
rativos mas important^ desde el ponto de del 
desarrollo de la infomiatica modema. y aunque 
quiza jamas consiga un exito comerdal aplicado en 
los micros, su influencia se puede apredar con toda 
claridad en casi todos los nuevos sistemas. 



continue 
go 

' range qI p is parts 



* retrieve (p.pname) 

Executing 



byte-soap 
cenlrai processor 
card reader 
memory 
■card punch 
disk drive 
paper tape reader 
tape drive 
paper tape punch 
tapes 

'line printer 

t ^ 

(11 tupies) 



{llmpia 8l espado de irabajo} 

{especfffca una parte deferminada de !a 
dase de datos a utilizar, a la que se atude 
como p} 

{mcary vismiiiar el campo dado} 



Executing. 



continue 

* jretri eve (p . p na me , p . coclou r) f mis de un campo } 

* where p.€olour = "grey" {especificar Cfiteno de tusqueda } 

Executing... 



2100: line 1 , Attribute 'coclour' not m relation parts 

{este mensaje de error no es muy utti: tiemos escrito ma! " color 

continue 

* retrieve (p. pita me, p. go lour) 

* witerep.Golour = "grey'' 



ipname 


1 colour 1 


I - - " 
|Card reader 


I grey i 


.memory 


igrey 1 


card punch 


igrey 1 


1 tapes 


igrey | 







(4 tuples) 



continue 

* retrieve (p.pname,p.pnum,total=g.qDli * p.weight) 

{Jos vaiores vmaiiiados se pueden cafcufar a pariir de campos y un titulo 

ExeoiSng... 



Ipnum t 



Ibyte-soap 
icentrai processor 
I card reader 
imemory 
J card punch 
I disk drive 
Ipapertape reader 
I tape drive 
Ipaper tape punc^i 
I tapes 
Mine printer 
I" 



total f 

-4 



10 

1 
11 

2 
12 

3 
13 

4 

14 
5 



I 



0 I 
10 I 
0 I 



(11 tuples) 
contrnue 

INGRES version 7.10 (10/27/31) iagout 
Fri Nov 15 10:41:03 1985 
goodbye com-mcc — come again 
% logout 



I 640 I 
! 0 I 
11370 I 
I 0 I 

M300 I 
I 0 1 
1 250 I 
11734 I 
- — - --1 



{saiirdefa " Ingres "} 
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Suave 

transicibn 

Finalmente examinaremos el Mikro de Supersoft, un 
ensamblador/monitor basado en cartucho para el Commodore 64 



Entre los problemas que usted debera afrontar 
cuando cscriba por primera vez programas en codi- 
go maquina se incluyen la faita de "protcccion" de 
la maquina inherente a programacion en lenguaje 
maquina y el nada familiar metodo de preparar 
programas para su ejecucion. Lo primcro cs el prc- 
cio que el usuario ha de pagar por la potencia que 
le confiere la programacion en lenguaje maquina. 
El cartucho ensamblador Mikro de Supersoft 



Supersoft Mikro 

Mikro, de Supersoft, es desde hace tiempo el 
estandar para el Commodore 64. Cuenta con la 
ventaja de estar alojado en un cartucho enchufabfe, 
proporcionando un ensamblador y monitor 
completos integrados con el basic Commodore. Los 
programas fuente se entran como lineas normafes de 
un programa en basic; e! usuario no puede ejecutarel 
programs (RUN), pero si utilfzar las instrucciones 
LOAD y SAVE normaies y el editor en pantalla de 
BASIC para almacenary corregir su cddigo fuente. 
Aunque esta es una solucion discutible, el Mikro 
anade una instruccion de numeros de Ifnea 
AUTOmatlcos, una instruccion DELETE para suprimir 
Ifneas y una serie FIND para facilitar la edicidn. Falta 
la instruccion esencial RENUMBER, y si usted ha de 




renumerar su programa habra de cargar una utilidad 
separada. Durante el ensamblaje, el Mikro puede 
producir un listado assembly completo en una 
impresora, pero no en pantalla, y tambien una !ista 
clasificada de los simbolos utilizados en los 
programas. Las directivas de ensamblador son 
adecuadas, y la mas util es LNK, que permite escribir 
un programa en secciones y luego ensamblarlas 
desde cassette o disco como un programa. Ello 



permite entrar texto de programas fuente utilizan- 
do un editor de pantalla completa y numeros de 
linea, como los que emplea el basic del Commodo- 
re 64. Pucsto que la mayoria de las personas que 
aprendan lenguaje maquina en su micro habran 
primero aprendido basic, este metodo de entrada 
les resultara familiar y les ayudara a suavizar la 
transicion de la programacion en basic al Irabajo en 
lenguaje maquina. 



facifita el desarroHo de programas de hasta unos 12 
Kbytes de cddigo objeto. 

E! Mikro posee un monitor de lenguaje maquina 
similar a muchos existentes para el C64 y a aquellos 
incorporados en la gama Commodore PET. Esto es 
practico, puesto que no incluye puntos de parada n( 
seguimiento. Seentrega, ademas, un breve manual 
de 16 paginas, que, aunque describe los comandos, 
no es todo lo detallado que deberia ser. En 
resumidas cuentas, el Mikro es adecuado y liable, 
pero puede resultarincomodo para desarrollar 
programas largos. 

Tipo de ensamblador 

Dos pasos, mnemot^cnicos estandar 

Limites 

Codigo fuente: 30 K, pero puede enlazar archivos 
Tamano de la tabia de simbolos: 1 1 K 

Directivas de ensamblador 

Se utiliza en lugar de ORG y DEFS. Alude a la 
posicidn actual, y una Instruccion como 
*=S6000 indicara ensamblador que 
empiece el prograi, i la posicidn S6000, 
Una Instruccion como +256 reservaria 
un espacio de 256 bytes para datos en el 
programa 

= Asignar un valor a un simbolo 

WOR Almacenar valor(es) de 1 6 bits 

BYT Almacenar valor(es) de 8 bits 

TXT Almacenar serie ASCII 

LNK Continuar ensamblando desde el arch, tuente 
mencionado 

OUT Sacar listado assembly por impresora 

OFF Desactivar listado 

Opciones de ensamblaje 

Ninguna 
Aritmetica 

+ , = , < y > (bytes high y lowde valo res de 1 6 bits) . 
Decimal, hexay binario 



Conquer ChestnuVHardware 




En los anos noventa 



Traslademonos a principios de 
la proxima decada e 
imaginemos un ordenador que 
reuna las caracteristicas que se 
intuye incluiran las maquinas de 
ese cercano f uturo 

Los primeros anos de la decada de los noventa han 
si do testigos de como numerosas caracteristicas que 
antes solo e stab an disponibles en micros de gestion 
se incorporaban en los micros personaies. Maqui- 
nas de interface amables con el usuario acopladas 
con una creciente cantidad de facilidades a disposi- 
cion del aficionado al ordenador personal han 
hecho que el ordenador modemo sea facil de usar y 
le ban conferido facilidades en la propia placa para 
una aniplia gama de aplicaciones- 

El Chestnut ("caslana")^ de la firma Conquer, es 
la ultima produce ion dc una line a de ''puestos de 
trabajo pcrsonales" fabricada para el inmenso mer- 
cado del micro domestico. Ahora que, al fin, se 
esta comprendrendo el vcrdadero potencial del or- 
denador personal (recientes encuestas han indicado 
que la base de usuarios cs ahora equivalente a la de 
los sistemas de alta fidelidad), el mercado esta sien- 
do '^activado por la demanda" en vez de por la 
''oferta'\ es decir. los fabricantes estan atendiendo 
las necesidades de los usuarios en lugar de producir 
artilugios de alta tecnologia con los que conffan en 
hallar un mercado. 

A alrededor de £500 (o sea. pocv mas de 100 000 
ptas), el Chestnut include las faciMdades mas popu- 
lares de los ultimos cinco anos. Basado en el cono- 
cido procesador 6S000, el paqucte incluye un orde- 
nador con pantalla en color integral, una unica uni- 
dad de disco de 3^/2 pulgadas, doble densidad y 
doble cara, un minidisco rigido de 10 Mbytes y un 
megabyte de RAM. Midiendo apenas 300 x 240 x 
120 mm, la carcasa del ordenador se hace eco de la 
reciente tcndencia a crear maquinas planas cada 
vcz mas pequenas y mas en armonia con la superfi- 
cic del escritorio. 

1£1 teclado y el mando dc bola/raton estan conec- 
tados al ordenador a travcs de cables de fibra opti- 
ca. El teclado responde al formato QWERTY cs- 
tandar con 10 tcclas de funcion y un teclado nume- 
rico que tambien actua como grupo de cursor. El 
teclado de maquina de escribir contiene varias te- 
clas de funcion, como Ctrl y Alt, que permiten pro- 
gramar cn la maquina funciones adicionalcs. 

Las dimensiones del Chestnut Ic dcbcn mucho a 
la tecnologia de "pantalla plana" que se ha perfec- 
cionado de manera notable cn el curso de los ulti- 
mos anos. La pantalla no soio mide la mitad que las 
pantallas de tubos de rayos catodicos de los anos 
sctenta y ochenta, sino que cn los hordes ya no se 
produce distorsion dc imagen. 



Puerta en paralelo 

La CO-ROM se considera como un periferico esencial, 
Al objeto de ser competitivo, el Chestnut 
se proporciona con una adecuada puerta en paralelo, 
Esta primera unidad de CD-ROM de Hitachi retenia 
552 Mbytes de datos y su velocidad de transferencia 
de informacion era de 176 Kbytes por segyndo 




Liz Heaney 



Debajo de la panralla &e halia ia uoidad de disco, 
que proporciona un disco iiidhidiial de doble cara 
con capaddad de un megabyte. Opciooalmente se 
puedc instalar una segynda unidad en un espacio 
ahora tapado por el logotipo del Chestnut, justo 
debajo de la primera unidad (Conquer pretcnde 
comercializar un modelo de unidades gemelas para 
aplicaciones de gestion). 

Sobre el lado derecho dc la carcasa principal del 
ordenador esta la puerta controladora del raton, 
Asimismo, hay un bus de ampliacion en donde se 
pucden instalar segundos proccsadores, procesado- 
res de fotogramas y otros modulos de ampliacion 
de memoria de un megabyte. 

El panel posterior de la maquina albcrga las 
puertas estandares para perifericos y comunicacio- 
ncs. En el extremo derecho hay un par de conecto- 
rcs de hi-fi en los que sc pucdc enchufar un sistema 
estereo. Ello pcrmite sacar el maximo partido del 
soberbio sonido del Chestnut, proporcionado por 
el chip sintetizador y/S2416 que posee echo osdla- 
dores en la placa y una gama de cinco octavas. De 
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este modo se puede producir un sonido polifonico 
cm tm tedado de piano electronico. 

La pueita para ei usuario, que da cabida a tecla- 
dos musicales o disposltivos roboticos, se halla a 
oootiniiadoii, seguida por los coneclores en serie 
MIDL Aunque actualmente la mayoria dc los mu- 
acos estaii utiiizando cl formato {en paraleio) 
\flDI-P. Conquer ha decidido incluir en el Chest- 
nut las puertas en serie MIDI antiguas, para sacar 
paitido de la gran cantidad de paquctcs LAN pro- 
ducidos para el estandar MIDl-S. 

Por supuesto, ya no hay necesidad de programar 
el chip sintetizador directamente. Puesto que ahora 
el software MIDI se proporciona en placa, la pro- 
gramacion del chip es simplemenle cuestion de 
configurar el sintetizador como un dispositivo 
MIDI y enviarle los codigos adecuados. 

Al igual que la mayoria de los micros modcrnos, 
todas las conexiones en serie para la MIDI y el 
modem en placa se hallan en un unico chip. El ac- 
ceso a la red telefonica lo proporciona un par de 
enchufes telcfonicos estandar, que permiten al 
usuario accedcr a toda la gama de comunicaciones 
disponibles. Estas incluyen Micronct, Final Fron- 
tier (el juego recreativo para multiples usuarios) y 
Telemarket, un servicio en virtud del cual se pue- 
den adquirir programas de juegos y aplicaciones a 
traves de la red telefonica y cargarlos en el disco 
rfgido del usuario. 

La nueva genera don de micros personales in cor- 
pora una facilidad que, comprensiblemente, ha eri- 
Tusiasmado al publico: un fiable reconocimiento y 
sintesis de voz. Esta caractenstica no ha derivado 
de innovacion tecnologica alguna, sino de la drasti- 
ca cafda del precio de la memoria en los ultimos 
anos y de la creciente disponibihdad de procesado- 
res de elevado rcndimienlo. Ello ha vueito disponi- 
ble memoria suficiente para almacenar las plantillas 
de voz que kc requieren para el proceso. 

Un microfoho cnchufado en el conector hembra 
D/A de la parte posterior del Chestnut le transmiti- 
ra instrucciones habladas al ordenador, el cual bus- 
cara las plantillas para hallar una pareja y respon- 
der. una vez encontrada esta. Mediante el uso de 
estas mismas plantillas y el chip sintetizador, cl 
Chestnut alcanza un elevado nivcl de sintesis de voz 
y una limitada capacidad para conversar. 

Junto a la interface D/A sc halb la pucrta para 
impresora Centronics habitual, y sobrc ci cxtrcmo 
izquierdo hay una interface en paraleio para una 
unidad de CD-ROM. Conquer cree que este es uno 
de los" mas importantes aciertos dc la maquina, 
dado que los usuarios pod ran acceder a la gran can- 
tidad de material de bases de datos, tales como la 
Encidopedia briidnka. que recientemente ha apa- 
recido en CD-ROM. Los avidos aventureros po- 
dran jugar a la popular Odyssey, de 500 Mbytes, 
que saca maximo partido de esta tecnologia: el ac- 
ceso rapido al almacenamiento masivo ha permiti- 
do a los programadores crear una aveotura comple- 
tamente activada por la voz y con detallados grafi- 
cos animados. 

La pantalia de gran resolucion que acompana al 
Chestnut puede visualizar mas de mil colores a la 
vez. El chip blitter de video proporciona una visua- 
lizacion uniforme y realista en modalidad Anima- 
tion. 

El WIMPOS-3, sistema operativo activado por 
menti, es similar a anteriorcs versiones desarrolla- 



das por Conquer. La unica diferencia parece residir 
en su mayor alcance para la manipulacion de venta- 
nas e iconos a traves de instrucciones habladas, si 
bien el modelo que pro bam os cn ocas ion cs no rc- 
sulto fiable, especialmente cuando se le hablaba 
pronunciando a una velocidad mas cercana a la del 
habla normal. Al menos por ahora, pareceria que 
el uso del raton, aunque anticuado, es preferible a 
correr el riesgo de perder archivos a raiz dc una 
mala interpretacion por parte de la maquina de las 
instrucciones vocalizadas. 
El softv^are empaquetado en el disco rigido del 
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PCBde lajiantalla 

S[tuadi.ctBba[o'de-[^aca de 
cro:Hjfcsjjef orciefTadorresta: 
B activ3]lT5aflIalla 




Conquer 
Chestnut 



DIWIENSIONES 



3fl0 x 240 X 120 mm 




1 M byte de RAM; 123 Kbytes de 
ROM 



PANTALLA 



Resolucion de textos de 80 x 32; 
resoJucion de giificos de 640 x 
256 pixels, permitiendo visual izar 
simultaneamente hasta mil co lores 



INTERFACES 



Bus de ampllacidn, conector para 
mtoa' mando de boSa, coneclores 
i7/-^estereo, puerta paraei usuario, 
puertas MlDigemeias, conectores 
red telefonica gemelos, conector 
A/D, puerta CD-ROM en paralelo 



LENGUAJESOISPONIBLIS 



BASIC, compiiadordec 



UNIDAD DE DISCO 



Indivlduar, de3l/^ puigadas, dobEe 
cara y doble densidad, de un 
Mbyte, con una segunda unldad 
opcional 



SISTEMA OPERATIVO 



WIWIPOS'3 



DOCUMEMTACION 



Es oompleta y ofrece informacirin 
pormenorizadaacerca del sistema. 
Comodetalle original, Conquer 
ofrece los manuales en CD-ROM, 
as[ como en la version impresa 
normal 



PUMTOS FUERTES 



El Chestnut ofrece numerosas 
facilidades que hasta muy 
recientemente solo estaban 
dfsponibles en maquinas m^s caras 



PUNTOS DEBILES 



La m^quina no ofrece nada 

radicalmentenuevoyquiz^ 
experimente probfemas para bacer 
oir su voz entfe los productos de 
"tecnologia punta ' existentes en el 
mercado 



ordenador incluye el programa de tratamiento dc 
textos ChestWriie, ei completisimo ChestFaint, el 
ChestTaik, para dcsarrollar plantillas de voz defini- 
das por el propio usuario, asi como un sistcma cx- 
perto, ChcsfComplaint, que permite que el mismo 
usuario diagnosiique su estado de salud. Asimisnio, 
Conquer suministra con la maquina el sistema 
WIMPOS, con el software dc modem y MIDL Los 
lenguajes de programacion empaquetados con el 
Chestnut son basic y on compilador de c. 

A pesar de las reiteradas afirmaciones de Con- 
quer durante los seis meses que prec^idieron al lan- 



zamiento de la maquina, el Chestnut ofrece pocas 
novedades. Su principal atractivo comercial proba- 
blemente residira en su bajo precio y sus facihdades 
empaquetadas, las cuales, en las antedores maqui- 
nas de la empresa^ se vendian como extras opciona- 
les. Pero a la vista de que los cnticos informaticos 
han alcanzado tal talla que sc han puesto a la altura 
de sus homologos en cl mundo del cine, cl teatro y 
la literatura, resulta demasiado sencillo juzgar con 
scvcridad las nuevas maquinas de hoy en dia. que 
hace apenas siete u ocho anos habrian representa- 
do la cima de los logros de la informatica. 
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Ciencia informatica/Eleccion de lenguaje 
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Factores 
decisivos 



Al elegir un lenguaje de 
programacion es precise 
armonizar las necesidades del 
usuario con las facilidades de 
aquel 

Hasta hace poco tiempo, los usuarios de micros pe- 
quenos solo disponfan de basic o de lenguaje as- 
sembly. Ahora incluso las maquinas mas pequenas 
disponen de la mayona de los lenguajes comunes, y 
ustcd solo tienc que pasar apenas a una maquina 
compatible con el IBM PC o a cualquler otra ma- 
quina MS-DOS para disponer virtualmente de una 
gama complcta. Dado que los compiladorcs c inter- 
pretes pueden ser bastante caros y que, por lo 
tan to, pocas personas desearan tener mas de tres o 
cuatro (si acaso), el problema de la eleccion subsis- 
te a pesar de la mayor disponibilidad. 

La eficacia, desde el punto de vista de la memo- 
ria utilizada y los ticmpos dc ejccucion, pucde con- 
vert! rse en un factor import ante, particularmcntc 
con programas que esten interactuando con el en- 
tomo extcmo. En basic, por ejemplo, algunos pro- 
gramas Ilcvarian tanto ticmpo de esc ri bit y dcpu- 
rar, que seria mas rapido aprendcr un lenguaje mas 
adeeuado y eseribirlo en el mismo. Un programa 
para interrogar y actualizar un archivo de existen- 
cias de artfculos en Imea, por ejemplo, seria una 
tarca scncilla cn cobol empieando archivos indexa- 
dos, Escrito en basic, habna de utilizar archivos sc- 



Lo bueno y lo malo 

Lenguaje: basic 

Puntos positivos: Facil de aprendery utilizar, 
ampliamentedisponible. Barato. Buena provision de 
funciones aritmeticas. Buen tratamiento de series 
Pmiii^ .- ■ . La mayoria deJas versiones no 
poseen una buena facilidad de modules ni 
estructurasde control. No estandarizado. La 
ejecuGion a menudo es ineficazy lenta. Tratamiento 
de archivos pobre. Gama restringida de tipos de 
datos y estructuras. Facil de escribir mal, codigo no 
claro 

Uso; Prog ramas cortos, de usar y tirar si se trata de 
problemas que impliquen aritmetica o tratamiento de 
series 

Leitgitaje: logo 

Puntos positivos: Sdlida base matematica, facil de 
aprender a un nivel basico. Graficos de torluga. 
Buenas facilidades para proceso de listas, buena 
provision de modufos, tipos de datos y estructuras- 
Disponible amplia y economicamente 
Puntos negativos: La programacion mas alia de la 
etapa inicial puede volverse complicaday criptica- 
Muchasversiones incompatibles. Ejecucion ineticaz 
aveces 

Uso: Graficos, proceso de listas, aprendizaje sobre 
matematicas y conceptos de programacion avanzada 

Lenguaje: pascal 

Puntos positivos: Bien estructurado. Buena gama de 
jpos de datos. Relativamente estandarizado. Es facil 
producir codigo de gran calidad 
Puntos negativos: Entrada/salida no definidas con 
claridad, el tratamiento de archivos es deticiente 
Uso: Aprendizaje de buenas tecnicas de 
programacion. Programacion general 
semimatemalica a pequena escala 



Eleccion de lenguaje/Ciencia informdtica 
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cuencialcs o uii algoritmo de hashing y archivos de 
acceso dirccto que lo volvedan muchisimo mas 
complicado de lo que seria necesario. 

Las caractcnsticas de discno que hacen que un 
lenguaje sea facii de aprendci y utilizar tambien 
ticnden a crear problemas cuando aumenta el ta- 
mafio del programa, circunstancia eu la cual uno de 
los requisitos fundament ales debe ser la facilidad 
para descomponer el programa en modules mode- 
radamente autocontenidos que se puedan progra- 
mar independientemente. 

Algunos lenguajes, como el cobol y el for j ran, 
estan definidos rigidamente por comites internacio- 
nales, lo que convicrte en un lenlo procedimiento 
la introduccion de cualquier cambio para reflejar el 
hardware y los nuevos tipos de proceso. Sin embar- 
go, un programa escrito en una maquina solo re- 
querira una recompilacion, o, en el mejor de los 
casos, unos pocos cam bios menores, para ejecutar- 
se en una maquina diferente. 

Los lenguajes como el pascal y el c poseen un 
estandar de facto definido por su(s) inventor(es). 
La mayoria de las versiones de estos lenguajes son 
bastante coherentes con el estandar. pero. espedal- 
mente en lenguajes como el pascal, en el cual la 
entrada/salida" no esta definida claramente. cada 
implementador tiene la libertad de introducir modi- 



Unguaje: forth 

Puntos positivos: Ejaoucion eficaz, ampliable por el 
usuario. Buenas estructuras 
Puiitos negatitfos: Nivel demasiado bajo para gran 
parte de trabajo serio. Oificil de comprender. Muchas 
versiones diterentes 

Uso; Trabajo de bajo nivel antes que el ensamblador, 
especialmente hardware controiador 

Lenguaje: Fortran 

Puntos positivos: Muy estandarizado, Grandes 
bibliotecss de software disponibles. Excepcional 
gama de funciones matematicas y cientificas 
Puntos negativos: Anticuado. Estructuras pobres. 
Es facil escribircodigo cnplico. Entradasalida 
disenada en base a tarjetas perforadas. Trazado de 
programas estricto 

Uso: Programacion general cientffica, de ingenien'a y 
matematicas 

Lenguaje: COBOL 

Puntos posttivos; Sumamente estandarizado, 
disponlble en una gama de maquinas muy amplia. 
Faci! de ap render. Excefente tratamiento de archivos 
Pur Verborreico, dilicildeaprender 

Los Gompiladores son grandes y caros. Mai 
estructurado, con una pobre gama de tipos de datos 
Usq: Proceso de datos en gestion 

Lenguaje: c 

Puntos positivos: Buena gama de tipos de datos y 
estructuras. Buena estructura modular. Proporciona 
acceso al hardware. Produce cod [go veioz y eftciente 
Puntos negativos: Resulta facil producir cbdigo 
criptico. Nivel demasiado bajo para muchos trabajos 
serios, Estandarizado inadecuadamente, basandose 
demasiado en las bibliotecas 
Uso: Software de sistemas como recambto para el 
ensamblador. Alii donde se requiera maxima eficacia 



ficaciones y adiciones, aunque los programas que 
utilicen estan facilidades no seran muy portables. 
Por ultimo, tenemos lenguajes como el basic, para 
ci cual no existe estandar ninguno. 

Otro factor es el tipo de programa traductor utili- 
zado. Lds interpretes tienden a scr faciles de cm- 
plear y mejores para el desarrollo de programas, 
pero mas lentos y menos eficaces en ejecucion, Los 
compiladores son m^s complicados de utilizar, pero 
produccn un producto fina! mas eficaz. Esto ahora 
se esta reduciendo por la introduccion de compila- 
dores incrementales y depuradores animados. 

Algunos lenguajes ban suscitado desarrollos de 
hardware para permitir una eiecucion mas eficaz. 
Por ejemplo, se ha dedicado muchisimo esfuerzo 
en producir un procesador que ejecute forth direc- 
tamente. Del mismo modo, existe un prcxresador 
que ejecuta P-code pascal. En el futuio cercano 
quiza sea posible producir un compilador basado en 
hardware, que simplificara mucho el proceso de 
utilizar un lenguaje compilado. 

No obstante, effactor primordial continua siendo el 
tipo de aplicadon para la cual se este utilizando el 
lenguaje. Veamos algunos lenguajes y comparemos 
susj)untos fuertes y sus punios debilcs. Luego pode- 
mos ver aJgunas de las apiicadones tipicas y conside- 
rar que lenguaje seria el mas adecuado. 



lenguaje: LISP 

Puntos positivos: Proceso de listas 
matematicamente solido. Mucho software y apoyo 
disponibtes. Muy utilizado en las maquinas grandes 
Puntos negativos: Dificil de aprender, comprender y 
utilizar 

Uso: Inteligencia artiticial y proceso de listas 
Lenguaje: prolog 

r " - ' Solida base matematica, Facll y 

entretenido de utilizar. Supuestamente mas proximo 

al razonamiento humano 

Puntos negativos: No es un lenguaje relacional 

"puro ': posee algunos aspectos procedurales y 

necesita algunas facilidades extranas, como el corte, 

para operar eficienternente 

Uso: Inteligencia artificial, apltcaciones de bases de 

datos 

Lenguaje: Ensamblador 

Puntos positivos; Control absolute de todos los 

aspectos. Potencialmente el mas eficiente 

Puntos negatives: Completamente no estandar, 

Dificil de aprender y utilizar 

Uso: Maxima etlciencia, pero solo si fallan los demas 



Lingiiistica aplicada 

La tabia muestra una lista de aplicaciones, y los 
lenguajes mas adecuados, po r orden de preferencia: 

Apllcacion Lenguajes 



Analisisestadistico 
Controf de stocks 
Contro de brazo-robot 
Juego deaventuras 
Sistema experto 
Educacidn 



FORTRAN, BASIC, PASCAL 
COBOL, PASCAL, BASIC 

FORTH, c, ensamblador 

PROLOG, C, BASIC 
LISP, PROLOG, LOGO 
LOGO, PROLOG, PASCAL 
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Software/Lectura adicional 



Copia 
impresa 



En fos ultrmos afios la fiteratura informatica ha 
constituido un autenlico ''boom" en Ja indus- 
tria editorial, in estos momentos as posible 
hallar [ibros que versen sobre las ^reas mas 
desconocfdas de fa informatica. He aquf una 
seleccidn de tftuios que informa de la variada 
gama de temas que abarca esta disciplina. Al- 
gunas obras abordan en profundidad materias 
que hemos cubierto a lo largo de este curso 




Cr^\ El libro de los robots 




Guiade la inteligencia 
artificial para el autostoplsta 

The hitch-hiker's guide to artificial intefligence es una 
introduccion amable e informativa a ta Inteligencia 
artiticial y desarrolla muchos de los temas tratados 
en nuestra serie dedicada a ella. Solucion de 
problemas, lenguaje natural y creatividad por 
ordenador son algunos de los temas que se tratan en 
los dtez capttulos, profusamentejlustrados con 
didacticos programas en basic. Este es uno de los 
aciertos del libro, dado que usted no necesitara 
poseer conoclmlento aiguno sobre los lenguajes 
especjficos de laAI. 

Esta "Guia de la inteligencia arttficfal para el 
autoestopista" se encuentra disponible para usuarios 
del BBC Micro, Apple II, IBM PCy la gama de micros 
Amstrad, 

Tiltilo: The hitch-hiker's guide to artiMsl intelligme 
Autores: Richard Forsyth y Chris Naylor 
Editado par: Chapman and Hall/Methuen 



De los chips a los sistemas 

From chips to systems reune en sus paginas todos 
los aspectos fundamentales de! hardware de 
ordenador, disipando gran parte del misterio que nos 
impide aventurarnos en el tema. Dando por sentado 
solo un conocimiento limitado de informatica y 
electrdnica, Rodnay Zaks esboza el funcionamiento 
de los componentes individuaies y detalla c6mo se 
interconectan para conformar sistemas completes. 
Abordando desde los principios del diseho de 
microprocesadores hasta la conexion en interface, 
Zaks analiza luego aplicaciones de microprocesador 
sencillas, tales como un controlador de motor de 
cassette, un convertidor analdgico/digital y un 
controlador para horno de microondas. 

Tittiio; From chips to systems 
Aittor: Rodnay Zaks 
iditadopor: 5YBEX 



The robot book, libra con una presentacion de gran 
colondo, cubre los diversos aspectos del control por 
microordenador y la robdtica. La historia de la 
robotica, las apficaciones industrial, educativay 
domeshca de los robots, su funcionamiento y 
proyectos de construccion practicos constituyen las 
cuatro partes prlncipales del libro. Las tres phmeras 
proporcfonan un tratamiento tedrico del tema, 
mientras que la ultima seccidn incorpora este 
conocimiento en planes para que el usuario pueda 
construir sus propias maquinas. Se utilizan piezas de 
Lego y Fischertechniky se dan instrucciones 
completas para conectar los proyectos termlnados en 
interface con su micro. La ultima seccidn amplia 
algunos de los proyectos emprendidos en nuestro 
apartado de Bricolaje, detallando la construccion, 
entre otras cosas, de robots para jugar a las damas y 
repartir la baraja, dispositivcs que caminan y brazos 
estaticos. Todos estan bien presentados, con 
diagramas faciles de seguir y explicaciones 
completas. 

Titulo: The robot book 
Autor: Richard Pawson 
Editado por: Windward 




El manual del "hacker" 



The hacker's hafjdbook Weqo a los tituiares de la 
prensa britanica cuando la polici'a, temiendo la 
revelacidn de informacidn conftdencial, insistio en 
leer el libro antes de que fuera publicado. 
(Recordemos que se denomina hacker [asRlimtd] al 
usuario que accede ilicitamente a los ordenadores 
centrales utilizando ordenadores personales o 
modems,) Pero al toterexperimentado le dice poca 
cosa que ya no sepa, y al "novato" solo le 
proporciona indlcaciones vagas. El libro ofrece una 
detallada resena de los dispositivos de 
comunicacidn, cdmo estan implementados en 
diversos sistemas y que equipo se necesita para 
iniciarse como "asaltanteelectrdnico". Contemplado 
bajo este prisma. The hacker's handbook bs una 
valiosa guia para redes de datos, desde tabtones de 
anuncios hasta las grandes bases de datos pubficas, 
y, en consecuencia, es recomendable para quien se 
interese por uhlizar un modem. aun cuando no sea 
para introducirse en los ordenadores de la OTAN. 

Titulo: The hacker's handbook 
Autor: Hugo Cornwall 
Editado por: Century 
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La realizacion del micro 

Al igual que The soul of a new machine, de Tracey 
Kidder, Th8 making of the micro proporciona una 
' apasionante informacion sobre et desarrollo de los 
ordenadores, en esta ocasion desde la perspectiva 
historica. La obra de figoras como Babbage, Von 
Neumann y Pascal se analizan con todo detalle, y 
algunas de ellas cofaran mas vida aun en virtud 
de la narraci6n de sus asunlos personales. 
Un punto en el cual este libra dace hincapie 
implfcitamente es c6mo son realmente los 
ordenadores antiguos, y como hemos llegado a 
darlos por sentado sin rendir verdaderas honores a 
sus pioneros. Pocas personas sabr^n, por ejempio, 
que Vannevar Bush realizo una mejora trascendental 
al reemplazar los elementos mecanicos de su 
"analizadordiferencial" portubos termionicos. Esta 
obra de Christopher Evans constituye una 
interesante, aunque breve, incursion en los 
antecedentes de la nueva tecnologia. 

Titulo: Tfie making of tfie micro 

Autor: Christopher Evans 

Editado pon Oxford University Press 
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Gane dinero escribiendo 
software 

Se han escrito innumerables libros dirigidos a 
aspirantes a programadores que suenan con escribir 
un programa que les haga ganar una fortuna. Writing 
software for profit, sin embargo, pretende senalar los 
escollos ocoltos de esta busqueda, sugiriendo 
algunos puntos a tener en consideracion al escribir 
la primera Imea de cddigo. En su obra, A, J. 
Harding da una idea general sobre la industria del 
software, ilustrando la clase de programacion y la 
presentacidn esperadas: un aspecto del negocio que 
con frecuencia soslayan otras pubiicaciones que 
tratan este tema, 

Titulo; Writing software for profit 
AutonA. J. Harding 
Editado pon Virgin Books 




Reinventando al hombre 

Reinventing man SB ha convertido en una suerte de 
obra de referenda obligada para quienes se interesen 
por la robdtica, Sin embargo, no proporciona 
demasiados detalies t^cnicos acerca de los robots. 
Intenta mas bien repasar la historia del "hombre 
mecanico", comparandola con el desarrollo actual y 
probabie y abatiendo varias faiacias a io largo de sus 
p^ginas. i 

Los autores expllcan de forma detallada como la 
tecnologia actual puede conduciral hardware y el 
software que probablemente se necesitar^ para 
desarrollar los robots tan mitificados por ios amantes 
de la ciencia-flccl6n, y predlcen las limitaciones que 
es probable que tenga esta tecnologia. Quien este 
interesado en ta inteligencia artificial y la rob6tica 
encontrara este libro absorbente, tanto porsu 
riqueza de informacion como por el apasionante 
tema que aborda. 

Titulo: Reinventing man 

Autores: Igor Aleksandery Piers Burnett 

Editado por: Kogan Page 




Aprenda 
geometrla 
por SI mlsmo 





Una de las dtficuHades con que tropiezan muchos 
progmmadores cuando empiezan a abordar 
pruyecsosni^afnbiposos es iafalta de teorfa 
rnatsntaScaoalgebraica. el conocimiento de la cual 
pyedeserespedsdmente util para crear metodos de 
cotfilicadoii nuevos y ms compactos. Teach 
ymiiseifgeom^, al igual que otros libros de la 
serie, ofrece una base solida en su tema, 
cofiifdenienfack con vanes ejerdcios , cuyas 
nespoeslassemduyen aJ finaL Es especialmente ijtil 
siusted :fsri programacion de 

gf»x^ : . . inrficatFvoejemplode un 

Spodf -.7 :uenodmgida 

e^iec " : : : i ^s-amjs de ortenadores, 
puede St - : : \dad. 

Htfilo: T^dtyoursetfgdom^ 
Alitor: P . Abbott 
Editado por Teach 
Yourself Books/Hodder 
and Stoughton 



.THE":-- *■ 

SENTINELS - 



Los 

centinelas 
tformiiios 




The siumbenng sentinels aborda un aspecto esencial 
de la nueva tecnologia que esta surgtendo: como !a 
enfoca. la encuadray regula la ley, Asimismo, se 
c^itra en diiemas morales planteados por los 
desan^ollos tecnologicos y su efecto sobre los 
derechos del individuo. El libro no versa 
exclusivamente sobre ordenadores, pero aborda el 
tema con inquietante frectjencia, ilustrando la 
insuficiencia del marco constituGlonal actual de los 
diferentes pafses para hacer f rente a situaciones taies 
como el almacenamiento y la revelacidn de 
informacion confidencial, evidenciando su renuencia 
a abordarlos, o al menos eso es lo que parecerfa. Del 
aspecto legal de la informatica sa habia raramente, y 
es su incursion en el campo del derectio lo que 
convierte a estos "centinelas dormidos" un 
estudio interesante para quien este comprometido en 
la aplicacion (especialmente comerdal) deia nueva 
tecnologia. 

Titulo: The slumbering sentinefs 

Alitor: 0. G. Weeramantiy 

Editad0 por: Penguin (F^fcafrOrlQiaiis) 
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Traduzcamelo 



Este capftulo final sobre 
programacion del 68000 esta 
dedicado al estudio de la 
operativa del ensamblador 



A lo largo de csta serie hemos empleado con fre- 
cuencia las instrucciones a nivel ensamblador para 
ilustrar las caractensticas del microprocesador 
68000. En nuestros analisis supusimos que el ordc- 
nador obedecc estas instrucciones segun van apare- 
ciendo en su forma ensamblador. La maquina in- 
terpreta de hecho un codigo binario que represenla 
las instrucciones ensamblador de nivel mas alto, 
siendo tarea del ensamblador el tradudr estas ins- 
trucciones a codigo maquina. 

Sin embargo, es convcnicnte considerar la ejecu- 
eion de nuestros programas como si la maquina los 
ejecutara a nivel fuenie, Este nivel puede ser muy 
alto (p. ej., los paquetes de aplicacion como el 
WordStar) o ligeramente inferior (como los progra- 
mas en pascal) o muy bajo, casi equiparable al 
nivel de los programas de ensamblador. Esto expli- 
ca el enfoque a varios niveles de nuestra vision de la 
maquina, que se compone de estratos discretos o 
niveles que se convierten en maquinas virUiales, 
ejecutoras de un determinado lenguaje de progra- 
macion, como se ilustra en el diagrama (derecha). 

El modo como un programa funciona a cualquier 
nivel es uno de estos: 

• Traduccton: Un programa que esta a un nivel se 
traduce al nive! inferior de !a maquina. Por cjem- 
plo, podemos traducir un programa pascal de nivel 
3 en ensamblador para scr tratado a nivel 2 por un 
compilador- 

• Interpretaddn: Un programa en un nivel es in- 
terpretado por un programa (denominado interpre- 
ter claro esta) que funciona en una maquina de 
nivel inferior. Por ejempio, la maquina interpreta 
los modelos binarios de bits que representan las ins- 
trucciones para operaciones de maquina (o nivel de 
registro). Igualmente, el nivel 2 puede interpretar 
tambien programas en pascal desde el nivel 3. 

Lo que m^s nos interesa aqui es el proceso de tra- 
duccion. Hay muehas formas de traduccion que van 
desdc los compiladores hasta los ensambladores, 
pero todas tienen una cosa en comun: fodas toman 
instrucciones de alto nivel y proporcionan las co- 
rrespondtentes instrucciones a nivel inferior. Las 
instrucciones fuente originates no sc precisan en- 
tonces, y en cierto sentido son "tiradas a la papele- 
ra" por el traductor (sin embargo, un interprete to- 
davia tendria neccsidad del programa fuente ori- 
ginal). 

El objctivo del ensamblador es traducir fas ins- 
trucciones de ensamblador en alto nivel a c6digo 
binario ejecutable por la maquina, Por ejemplo: 



Niveles de CDmprOEDiSD 
Desde el punto de vista del 
programador, se puede 
considerar el ordenador como 
tres ' maquinas virtu aies'^ . A un 
nivel 3, el ordenador del ejemplo 
funciona en pascal. A nivel 2, 
funciona en assembler, 
y a nivel 1 elc6digo maquina 
directamenteseenfrenta con 
el hardware 



Maquinas 
virtuales 




Maquina virtual 
funciona 

con PASCAL 



Maquina virtual 
funciona con 
leoguaje assemtDly 



Maquina virtual 
funciona con 
codigo maquina 





jnniMiiiiiMmi 



^i i W i miiiii iii i i 



sc tradueina asi; 

0011 101 000 000 Oil 

EI 0011 corresponde a ''mover una palabra'' 
(MOVE.W); 101 000 corresponde a "al D5"; y 000 
Oil corresponde a "desde el D3'\ 

Pero el trabajo a nivel de codificacion de bits es 
extraordinariamente tedioso y propenso a errores, 
por lo que como minimo necesitamos expresiones 
mnemotecnicas que nos permitan recordar las ins- 
trucciones y los objetos de datos. Por ejemplo, 
MOVE.W TOTAL, D4 significa que oos podemos refe- 
rir a posiciones de memoria mediante nombres sim- 
bolicos que nos indiquen ei significado del conteni- 
do de esa posicidn (TOTAL en este ejemplo). 

Los tipos de error que podriamos cometer si co- 
dificaramos los bits a mano serian, entre otros: 

• Equivocar los codigos de instruccion (opcodes). 

• Direccionamiento absoluto incorrecto. 

• Asignar un numero inexacto de bytes por ins- 
truccion. 
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Esto quiere deck que no hablaremos siquiera del 
caso en que hay a que hacer una traduccion manual 
que supere media pagina de instrucciones. De aqui 
la importancia desempenada por el ensamblador en 
la traduccion del codigo fuente al codigo objeto. 

El proceso assembly 

El proceso assembly se inicia cuando el ensambla- 
dor Ice las sentencias fuente en el archivo de texto 
fuente (texto escrito en ASCII) y produce un archi- 
vo de listado (o io imprime) mas un archivo objeto 
(o Io carga en la maquina). Nuestro archivo Forma- 
te Listado Assembly, que ilustra los elementos de 
una traduccidn, es un programs que ejecuta un 
calculo aritmetico en los elementos de una tabla. 

Varios son los aspectos dignos de nota en el lista- 
do. Primcro, usted establece una lista de conteni- 
dos de las posieiones y dcspucs el resto do la line a 
continua con el c6digo fuente original que siguc a 
un numero insertado de sentencia. La informacion 
de errores se referira al numero de sentencia. Si la 
linea 14 contiene un error, se imprimira E en esa 
linea y se hara una referenda a esa linea en la sec- 
cion de informacion de errores del listado. 

El formato del archivo binario es interesante por 
varias razones. Ante todo, el archivo ha de conte- 
ner la informacion binaria en forma codificada, asi 
como informacion del cargador para poder cargar 
correctamente el codigo binario en la memoria. La 
manera de conseguir esto es almacenando la infor- 
macion de direcciones y contenidos en bmario codi- 
ficado en hexa^ por lo que el cargador debe conocer 
el formato bmario. El formato exacto depende del 
ensamblador, pero la compatibilidad del cargador 
es esenciaL 

La ultima parte del listado es la imprcsion de la 
tabla de simbolos. Esta tabla proporciona los valo- 
res numericos asignados a los niveles declarados en 
el programa. Por ejemplo. INPUT (definido en la 
sentencia 25) tiene valor 1024 (hexa) y esta leferen- 
ciado en la sentencia 10. Son todos detalles casi tri- 
viales en este pequefio progiama de ejemplo. pero 
en un programa algo mas extenso se convierten en 
informacion esencial para la depuracion de errores. 

El destino de la salida depende de donde este 
fuiicionando el ensamblador (naturalmente, el en- 
samblador es un programa como otro cualquiera). 
Si, por ejemplo, estamos usando un metodo de en- 
samblador cruzado^ el ensamblador funciona en un 
sistema huesped como el Unix, y el listado y la in- 
formacion binaria estaran en archivos. El archivo 
binario ha de ser cargado en el 68000 de destino 
antes de poder ejecutar el programa. 

Otro mado de hacer esto es ejecutar el ensam- 
blador en la maquina destino, si esta tiene al menos 
algun tipo de sistema de gestion de archivos, aun- 
que sea rudimentario. A veces los c6digos binarios 
se cargan directamente en la memoria con el as- 
sembly destino y los listados pueden ser impresos 
directamente si esta activada la impresora. 

Los mecanismos 
del ensamblador 

Los mecanismos que emplea un ensamblador nos 
dan idea de los problemas que pueden presentarse 
(jque inevitabiemente se presentaran!). Por lo ge- 



Formato listado assembly 



POS 



OBJETO 



mi 



SEPffENCIA FUEWTE 



1 "Esta sentencfa toma cada slemento de una tabla 



001000 








-oooc 


001000 






001002 


^1 ro 




001006 


4244 




001008 


4243 




UUlUUA 


3610 




0O1O0C 


C7FG 


0002 


001010 


D67C 


0003 


001014 


30C3 




001016 


DB43 




001018 


5340 




OOtOIA 


6600 


FFEE 


00101 E 


3iC4 


1D3C 


001022 


4F40 




00102^ 


0001 


0002 




D005 




001 a2f 


D006 


0007 




OOOA 




■001 03a 


DOOB 


oooa 


001030 


0000 





No $e encoritraron errores en este 
SIMBOLOS 

INPUT 

LfNGTH 
LOOP 
START 
SUM 



2 


*y lo cofivierte en 




3 






INPUT[I1:=2 


4 








5 








6 




ORG £1000 


7 


length 1 


equ 12 




3 








9 


start: 




lul IkJ 11 1 1 Uu 


10 




lea 


Input.aO 


11 




cir 


d4 


12 




clr 


d3 


13 








14 


loop: 




[a0],(f3 


15 




muls 


#2.d3 


tfi 

\o 






#3,d3 


17 




move 


d3,[a0)+ 


18 




add 


d3,d4 


19 








20 




subq 


^i,dO 


21 




bite 


loop 


22 




move 


d4.SL]m 


23 




trap 


#0 


24 








25 


Input; 


dew 


1.2,3.4.5 


26 




dew 


6,7,8,9.10 


27 
28 




dc,w 


11-12 


29 


sum: 


dew 


0 


30 








31 




end 





DEFN 

25 

7 

14 

9U 

29 



VALOR REFERENCIAS 



1024 
OOOC 
100A 
1000 
103C 



10 
9 

21 

22 



neralj el proceso de assembly es una orgamzacidn 
de dos pasos. En el primer paso^ el ensamblador: 

• Decodifica los mnemotecnicos assembly (MOVE, 
ADD. MULS y demas). 

• Cuenta los bytes de direccion (para poder calcu- 
lar las direcciones). 

• Constmye una tabla de simbolos (que nos dice 
ios valores asignados a cada simbolo) . 

• Descarta cualquier error de sintaxis (p, ej.^ 
ADOQQ es una instruccion ilegal). 

Cuando el ensamblador Ice la sentencia 9 en el pri- 
mer paso por el programa Formato listado assem- 
bly, el contenido de etiqueta de la posicion scrA 
41 F8. Que corresponde a un "'movimiento rapido" 
a DO cn cl modo inmcdiato con una constante de 12 
(desde LENGTH en la tabla de simbolos). 

Para la sentencia 10, el ensamblador pucde esta- 
blecer la posicion 1002 con 41 F8 para la instruccion 
LEA, pero no puede establecer todavia la direccion 
de INPUT. Asi, la posicion 1004 se deja vacia hasta 
el segundo paso cuando se conoce la direcci6n de 
INPUT. 

En el segundo paso, el ensamblador puede susti- 
tuir las direcciones ahora conocidas dondequiera 
que se empleen dentro del programa, y dar salida al 
codigo binario y listado del programa. Pueden tam- 
bien darse errores que depurar, pero por lo general 
se atienden en el primer paso. 
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Podemos emplear asimismo el ensamblador 
como una util calculadora, creando las expresiones 
simbolicas que cakulan ei valor de un operando. 
Poi ejemplo, estas iineas introductorias de un iista- 
do assembly: 



LENGTH 

ARRAY 

START 



DC.W 
OC.W 
MOVE.W 



(START-ARRAY)M 

1,2,3,4,5 
LENGTH,D3 



Aqui necesitamos calcular la longitud de !a tabla en 
b>tes (START-ARRAY multiplicada por 4), para em- 
plearlo en el programa (para poner 3 en el registro 
de datos en este caso). Si mas tardc cambiamos en 
algun momento la longitud de la tabla dentro del 
programa en ensamblador, LENGTH se restablecer^ 
aut omati camen t e . 

Ayudas de documentacion 

Otra ayuda que proporciona el ensamblador esta 
en las areas de docunientaci6n. Es posible agregar 
comentarios a nuestros programas que orienten a 
los lectores sobre el significado de las inslruccioncs, 
y tambien podemos incluir detalles sobre registros 
convenidos y diseno del programa, por ejemplo. 
Vease el siguiente listado: 

* Programa para eritrar una cadena de caracteres 
y veriftcaria 

*EI texto es entrado a traves de ACIA y verificado 

*A. Gomez - Die 85 
* 

*Registros convenidos 
* 

'Registros de direcciones 

A1 puntero para entrar cadena 
A2 puntero para almacenar teclado 
A3 puntero para caracter actual 

* Registros de datos 

DO entrada caracter 
D1 salida caracter 



START JSR INfT 

JSR READSTRING 
JSR VALIDATE 
JSR SIGNAL 
BRA START 



inicializa la E/S 
lee cadena entrada 
y la comprueba 
serial si es correcta 
bucle indefinido 



Leyendo estos comentarios nos informamos sobre 
el programa, su estructuraj los registros conveni- 
dos. Probablemente seria pedir demasiado si se exi- 
gieran aun mas detalles a este nivel, pero es claro 
que el lector puede descender a otro nivel y mirar 
los comentarios contenidos en el codigo de la 
subrutina si necesita mas informacion. 

Lo importante es que el programa quede razona- 
blemente bien documentado con el empieo de 
comentarios. 

Directivas del ensamblador 

Tambien el assembler nos pemiite otras ayudas a la 
programacion en el area general de las directivas 
del ensamblador. Pueden ser meras ayudas docu- 
mentales como TTL o "directiva del tftulo", que or- 
dena la impresion de un determlnado tJtulo en cada 
pagina del listado, o un medio para pasar la infor- 
macidn al ensamblador. Por ejemplo, puede que 
deseemos senalar el final de nuestro texto de entra- 



da para que el ensamblador comience su ensam- 
blaje. Nuestro modulo del programa contendra las 
siguientes lineas: 

*Los comentarios de documentacion 
*Con nuestro nombre y fecha por lo menos 

TTL Este es mi programa 

ORG $1000 *una instrucctdn de origen 



START MOVE D1,D2 
END 



*y algunas instrucciones 
*y otras y otras mSs 
*y [a directiva de final 



Las mas importantes directivas del ensamblador se 
resumen en la tabla de mas abajo, 

Formato del ensamblador 

No es de extranar que los ensambladores construi- 
dos por distintos fabricantes difieran en detalles en 
cuanto a su operativa y formato. No obstante, la 

Tabla de directivas del ensamblador 



ORG 

RORG 

TTL 

END 

EQU 



DC 



DS 

LLEN 
PAGE 




Abreviatura de "origen". Especifica ladireGCf6n de inicio del codigo 
Vale lo dicho para ORG, pero con codigo relativo del PC 
Pone un tftulo en cada pagina del listado 
Fin del texto para ensamblar 
"Igual a" {equate): asigna un valor al simbolo especificado (p. ej., 
LENGTH EQU 10+50*ABRAY1 , donde LENGTH vale 610 suponiendo que 
ARRAY1 vale12) 

"DeclararConstante": asigna un valor constante (byte, palabra o longitud 
palabra targa). P. ej., PARAM DC.W 12,23 hace a PARAM una palabra 
que contiene 1 2 y PARAM -f-2 es una palabra que contiene 23 
"Declarar eSpacEo": reserva un area de datos no inidalizados (p. ej., 
STACK DS.B 100 establece un espacio de 100 bytes llamado STACK} 
EstabJece la longitud delinea 
En via un salto de pagina durante el listado 



mayoria de los^ ensambladores se ajustan a una es- 
tructuracidn fuente semejante a la que sigue. Pri- 
mero, los comentarios pueden ponerse empleando 
el signo * como primer caracter de la tinea, o des- 
pues de una ioslruccion si entre esta y el comenta- 
rio media un espacio como minimo. Asi se permi- 
ten estas dos lineas: 

*Esto sdio es un comentario 
START ADD D1,D2 *y esto, otro 

Lo que constituye una instruccion debe natural- 
mcnte definirse, y consta de tres campos opcio- 
nales: 

• Campo de etiqueta; Cada nombre empleado 
como una etiqueta debe comenzar con un caracter 
alfabetico y tendra de longitud total menos de 
treinta caracteres alfanumerieos. Sc notara que si 
se omite este campo se ha de insertar al menos un 
espacio. 

• Campo del opcode: Se empleara una del coniun- 
to de instrucciones del 68000. 

• Campo del operando: Los operandos de instruc- 
cion legales deben usarse despues de un espacio al 
menos tias el campo del opcode. Pero en el campu 
del operando no deben existir espacios aun en el 
caso de emplear dos operandos. 

He aqui algunos ejemplos de sentencias no permiti- 
das en ensamblador: 
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Motorola 68000/Lenguaje m^quina 



m 



Esto no es un comentario del todo pues falta el * 
MOVE D1, D2 * no debe haber espacios 



MOVE 8T01T.D5 



*entre los operandos 
*los nombres han de 
comenzar 

*con una letra y ADEMAS 
mediara 

*al menos un espacio entre 
*instrucci6n y operando 
*correcto 

*esto ya no (pues D1 aqui 
*no tiene sentido) 
*fin de ejempio erroneo con comentarios verdaderos! 

Digamos, para acabar, algo sobre la represeniacion 
alfanumerica, Los numeros se representan en el en- 
samblador como valores decimales si no van prece- 



RTS 
RTS 



D1 




didos del «igno S. Asi, 1234 es decimal pero $1234 
es hexadecimal Para las letras ASCII los caracteres 
se eocierran entre comillas sencillas. Por ejempio: 

'Que pena, este curso se acabar 

Acabamos de examinar el empleo del ensamblador 
como una herramienta de programacion, ya no solo 
como un medio de introducir codificacion en el 
68000* Las facilidades ofrecidas son bastante bue- 
nas especialmente con la facilidad macro y las bas- 
tante buenas directivas del ensamblador, asi como 
los mensajes de error. Las ayudas de documenfa- 
cion tambien han sido dignas de resaltar, jdado que 
nunca han de olvidarse en favor de otras personas 
que sin duda habran de leer los programas que 
usted escribal 



Perfecto en ralantl 

EE QL posee un microprocesador 
6BQ03, identtco al 6S0OO salvo 
sii bus tie datos reducido a & 
&rts. Ambos cnips son 
compatibles per compieto en 
cuanto a tas iTsL'uccioiTes, par 
miestm cyrsc de 

^i^aDie pa^-B Drogiamaf er 
68008. ila mkz drfef enda es^ 



Facilidad MACRO 

Justamente la facilidad MACRO es un metodo para 
sustttuir textos en un programa fuente pue se ha 
revefado como una herramienta poderosa de 
proQramacidn en grandes programas. Observemos 
que donde se especifica una "macro" se sustituira 
el texto macro y et anteriormente delinido se 
rechazara. Se puede, por ejempio, delinirasf una 
macro ERROR: 



AVAL 
BVAL 
SUM 
TOTAL 



DCW 
DC.W 
DCW 
DC.W 

END 



0 
0 
0 
0 



Observard que\1 !A2 se refieren a los parametros 
primero y segundo. En tlempo de ensamblaje, esto 
producira: 



ERROR 



MACRO 
MOVE. 6 
JSR 

ENDMACRO 



#3,ERR0RLOC 
SIGNAL 



Finalmente, (a palabra ERROR producira, enliempo 
de ensamblaje, la siguiente serie de instrucciones: 

MOVE.B #3,ERR0R.L0C 
JSR SIGNAL 

Ahora podemos ampliaresta facilidad para incluirel 
empleo de parametros a cada llamada si lo 
precisamos. 



Mire este ejempio: 




TIL 


Macro ejempio 


ORG 


$1000 


ADDON MACRO 




ADD 


\1,D2 


ADO 


D2,\2 


ENDM 


ADDON 


AVAL, SUM 


ADDON 


BVAL,SUIVI 


ADDON 


SUM .TOTAL 



3 


ORG 


$1000 


4 

5 ADDON 


MACRO 




6 


ADD 


\1,D2 


7 


ADD 


D2,\2 


8 


ENDM 




9 






10 


ADDON 


AVAL. SUM 


11 + 


ADO 


AVAL, 02 


12+ 


ADD 


D2.SUM 


13 


ADDON 


BVAL.SUM 


14+ 


ADD 


BVAL, 02 


15+ 


ADD 


D2,SUM 


16 


ADDON 


SUM, TOTAL 


17+ 


ADD 


SUM, 02 


18+ 


ADD 


02, TOTAL 


19 






20 AVAL 


DC.W 


0 


21 BVAL 


DC.W 


0 


22 SUIVI 


DC.W 


0 


23 TOTAL 


DC.W 


0 


24 


END 





Recuerde que los signos + despues de los 
n(]meros de sentencia indican las lineas insertadas 
por el macro procesador. 
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IND1CE 



Editorial^Delta.sA. 



El lodice ha sido realizado atendiendo a las especiales caracteristicas de la obra, entre las cuales destaca 
haber proporcionado al lector un conocimiento enciclopedico de la informatica y el trasfondo de su 
desarrollo y haber incluido apartados dedicados a temas tan disfmiles oomo el bricolajej el lengnaje 
maquina y la programad6n eo basic, 

Es asi c6mo, a cada una de las secciones individuales del curso, se ha asignado un recuadro en que 
se resumen los temas principales tratados bajo ese encabezamiento. For ejemplo, en el recuadro 
ProgramadSn se da una reiaci6n de los temas tratados en esa secci6n dei curso: desde los principios 
basicos de la programaci6n hast a los proyectos que se han desarroilado. 

El indice general est^ confeccionado con referencias cruzadas que remiten a los temas citados en 
esos recuadros y a entradas del mismo mdice. El termino vease seguido del nombre del apartado en 
letra cursiva remite al recuadro presidido por dicha denominaci6n. Asi, por ejempio, "Miisica: vease 
Aplicaciones'' remite al recuadro de igual titulo, donde se informa que el tema ha sido tratado en una 
serie dedicada a esa aplicaci6n espedfica. A su vez, el termino v4ase seguido de una palabra en letra 
redonda remite a la entrada de ^sta en el indice general. 

Al confeccionar el fndice se ha intentado evitar crear entradas que incluyan una larga lista de 
numeros de pagina, basandonos en el criterio de remitir al lector a los puntos fundamental es del curso 
en donde se ha tratado un determinado tema y no a todas aquellas paginas donde se hace referencia a el. 

Dei mismo modo, las entradas correspondientes a los micros personales remiten por lo general 
a sus capftulos de hardware. 

En el extremo inferior de cada pagina se incluye una pequena tabla que indica los numeros de 
pigina correspondientes a cada volumen. 



Abacii.^: 1204-1205 
Absorcion: 526 

Aceleracion de los programas: 1076-1077 
ACIA: 1851 

Acoplador acustico: 216-217, 596 
Acorn: 540 

Acorn DFS: 564-566,570 

Acorn Electron: 370-371, 1170 

Acorn Electron Plus 3: 1549-1551 

Acorn Plus 1: 929-931 

Acorn Plus 3: 1549-1551 

ACT Apricot: 729-731 

Acumulador (regisnro del microprocesador): 

596, 615-617 
Admioistrador de bases de dates: 1578, 1704- 

1705 

Advance 86: 829-831 
Ahorcado, juego del: 984-985 
AIM 65:589-591 

Ajedrez: 781-783, 1748-1751, 1896-1897 
Algebra booleana: 4S8-4S9, 526-528 
ALGOL: 2067 

Algoritmo: 814, 866-867 
Alien {AXdn):2^m 
Altavoz: 595 

ALU: viase Unidad aritm^tica 16gica 
v4/wmziJ!ye (Commodore 64): 1548 
Amsoft Speech Synthesiser: 1949-1951 
Amstrad CPC 464: 909-912, 1170; sistema 

operativo, vease Lenguaje mdquina 
Amstrad CPC 664: 1970-1971; sistema 

operative, viase Lenguaje mdquina 
Amstrad CPC 6128: 2109-2111 
Amstrad DDM (unidad de disco): 1689-1691 
Amstrad PCW 8256: 2269-2271 
Analisis de sistemas: 854-855, 2089 
AND: 68-69, 92-93, 488, 546, 625 
Ant attack: 486 
Apocalypse: 836 
Apple lie: 10484051 
Apple He: 349-351 

Apple LaserWriter (impresora): 2009-2011 

Apple Macintosh: 1949-1952,2310-2311 

Aprendizaje asistido per ordenador: 1621-1623 

Aprendizaje de las maquinas: 1828-1831 

Aprendizaje evoiutivo: 1829 

Apricot: 729-731 

Apricot Flc; 1869-1871 

Apricot Portable: 1489-1491 

Aquarius: 2%-291 

Arbol binario: 1103 

Arbol de busqueda: 1722-1723 

Arbol de conocimiento: 1753 

Arbol de numeros: 1436 

Archive: 204-205, 664, 761, 1056 

Archivos aleatorios: 724-725, 752-753 

Archives secuenciales: 684-685 

Archon: 1740 

Arquitectura Ven Neumann: 2330 
Artie Computing: 900 
ASCII: 556-557 
Atari: 519 

Atari 400: 6,109411 

Atari 800: 6, 109411 

Atari 130XE: 1789-1791 

Atari 520ST: 2029-2031 

Atari 600 XL/800XL: 669-671 , 1171 

Atari 810 (unidad de disco): 543-545 



Aterrizaje (EXL 100): 2300 
Atic-Atac:%5^ 
Audiogenic; 940 
Audiojuegas: 754 
Autop^m (Alice): 1788 



B 



Babbage, Charles: 220 

Banana Interface: 1770-1771 

Bases de dates: 11, 124-125. 761-763. 806-807, 

1577-1578, 1584-1585, 1604-1605 
basic: 344, 500; vease Ciencia informdtica; 

principios de programacion, vease 

Programacion 
basicode: 721-723 
Batalla naval (ZXSl): 1668 
BBC-h: 1929-1931 

BBC Micro (modelos A y B): 6, 89-91, 1170, 
2251; mapa de memeria, 1359; sistema 
operative, vease Lenguaje mdquina 
BCD: vease Decimal codificado en binario 
BDOS: vease Sistema operative basice de disco 
L ~ \GLE (sistema de aprendizaje): 1801-1803, 
2165 

Beastv: 1250-1251, 1392 
BigTrak: 1563 

Bingo (en pascal): 1596, 1614, 1616 

BIOS: vease Sistema basice de entrada y salida 

Bit: 28-29,668 

Bombardeo aereo: Alice, 1468; Dragon, 1608 
Bosque encantado. El (juego de aventuras): 

vease Programacion 
Boulder Dash : 1960 
Brainstorm: 1344-1345 

Brazo-robot; 314-315, 1321-1323; construccion 

de un, vease Bricoiaje 
Brother EP-44 (maquina de escribir): 886-887 
Bucle: 697, 894 
Bucle anidado: 628 
Bucle condicienado: 609 
Bucle incendicienade: 588 
Buffer: 236-237 
Bug-Byte: 820 
Bugaboo (La pulga): 776 
Bush, Vannevar: 400 
Bushnell, Nolan: 519 
Byte: 28-29 



c: viase Ciencia informdtica 

Caceria de patos (Commodore 64): 2328 

CAD: vease Diseiio asistido per ordenador 

Caja buffer: 1279 

Caja de salida: 1278 

CAL: viase Aprendizaje asistido por ordenador 
Calculadora de Leibniz: 2173 
CamaraSnap: 1229-1231 
Camaras fotegraficas: 1389-1391 
Camionero del desierto. El: 792 
Campo: 706,761,1585 
Camputers: 740 

Cangrejos: Commodore 64, 1296; 

MSX,2229, 

One Atmes, 1168 
Caracteres de "mascara": 1785 
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Aplicaciones 



CaneiBS de informatica 
rr:e:3'fdaiJes: 101, 2261 
= ::5Sjdedatos:2290 
Veritas y marketing: 2301 
Ingeniena: 2321 
!n(iustriadejuegos:2350 

Comunicaciones 
Por medio de redes: 801 
For medio de modems: 1381 
Protocolosde terminal; 1401 
Eleccion de terminal: 1421 
Sistemas deacceso pilbJico: 1443 
Tablonesdeanuncios:1461 
Videotex: 2221 

Educacion 
Perspectiva histdrica: 1481 
Desarrollo de aptitudes: 1501 
Ninosminusvalidos:1521 
Juegos deaventuras y de simulacidn: 1541 
Robotsy logo: 1561 
Bases dedatos: 1581 
Lenguajes de programacion; 
1601 

Elcontrovertido CAL:1621 
Elorrienadoren laescuela:1641 
Contenido de los cursos de 

informatica: 2241 
El f uturo de la informatica 

educativa:1661 

hdustria informatica 
Fabricacidn de ordenadores: 901 
Marketing: 841 
MSX Standard: 621 
Ordenadores controlados por el 

pensamlento:1681 
Ordenadores opticos: 1981 
Produccidn de software: 861 
TradLicci6nde software: 1361 
Desarrollos futuros: 2361 










1 


1- 240 


2 


241- 480 


3 


481" 720 


4 


721^ 960 


5 


96M20D 


6 


1201 -N40 


7 


1441-1 680 


fl 


1681-1920 


9 


1921-2160 


10 


2161-2400 



Inteligencia artificial 
Perspectivahist6rica:1701 
Tecnicas debusqyeda: 1721 
Estrategias de anticipacion: 1 748 
Tecnicas de biisqieda 

arborescente:l76l 
Sistemas expertos:1781 
Sistemas deaprendizaje: 1801 
Codigo genetico:1823 
Proceso de lenguaje natural: 1841 
Reconocimiento de oatrones: 1861 
SistemaWISARD:1881 
Sistemas autorreproductivos: 1901 
Programacion Al: 1924 
Representacion de conocimiento: 

1941 

Desarrollos futuros: 1961 

Juegos de apuestas 
Paquetes de software: 2081 
Formulas de pago:2101 
Calculo de probabilidades: 2129 
Regia de Bayes: 2152 
SimuJadordeapLestas:2163 



Miisica 
Musica eJectronica: 961 
Sintetizadores: 989 
Interlace MIDI: 1014 
Controladorde MIDI: 1033 
Instrumentos basadosen MIDI: 1041 
Instrumentos de muestreo: 1061 
Paquetes de musica para micros: 21 81 

Ordenadores en la industria 
Utilizacion del CAD; 2001 
Fabrfcacion de productos 

acabados: 2021 
En ia industria editorial: 2041 



Robotica 
Dispositivos controlados por 

ordenador: 701 
Aspectosliistdricosyliterarios: 

1081 

Movimiento del robot: 1101 
Control del robot: 1121 
Actuadores y efectores finales: 1 141 
Realimentacidn sensorial: 1161 
Brazos-robot: 1181 
Movimiento inteligente: 1201 
Percepcidn visual: 1221 
Si'ntesis y reconocimiento de voz; 
1241 

Percepcion del entomo: 1261 
Realizarunmodelo:1281 
Robots en el mercado:1301 
Brazos-robot en el mercado: 1 321 
Perspectivasfuturas:1341 







Carreras de informatica: vease Aplicaciones 

CaTtucho:484 

Casilla de iteracion: 894 

Casio: 1040 

Cassette: 94-95 

CCP: vease Procesador de instrucciones deconsola 

CD-ROM; vease ROM en disco compacto 

Cibernetica: 1901-1903 

Ciempies (Vk-20):20S0 

C/fm5 (Alice): 1569 

CIM: vease Fabricacion integrada por 

ordenador 
Cinta de cassette: 484 
Circuito (diagrama): 595 
Circuito biestable: 708-709 
Circuito monoestable: 726-727 
Clasificacion; 244^245, 286-287 
Clasificacion Shell: 413 
Classic racing: 1080 
COBOL: v^ase Ciencia informatica 
Codificacion: 626-627 

Codificaci6n digital del sonido: 989-991, 1062 

Codificacion Hoffman o: 2314-2315 

Codificador de eje: 1122 

Codigo de barxas: 40 

Codigo de Gray: 348 

Codigo de operacion: 578 

Codigo Morse (proyecto): 1128 

Codigo reubicable: 1197 

Codigosdeenganche: 1878-1879, 1898-1900 

Codigos Hamming: 298-299 

Coleco Adam: 869-871 

Colour Genie: 6, 789-791 

comal: 344 

Comando de misiles: 1140 
Commodore 16: 12694271, 1171 
Commodore 64: 7, 49-51, 490-491 , 712-714, 

1171, 2250; sistema operativo, vease Lenguaje 

mdquina 
Commodore Amiga: 2281-2283 
Commodore Business Machines: 599-600 
Commodore Pet: 430-431, 1788 
Commodore Plus/4: 1171. 1189-1191 
Commodore SX64: 490 
Commodore Vic-20: 7, 230-231 
Communicator 104 (modem): 2308 
Compaq Plus: 1349-1351 
Compatibilidad: 663 
Complemento a dos: 758 
Complemento a uno: 758 
Compresion de tcxtos: 2314-2315, 2335-2337, 

2346-2348,2363^2365 
Cooiprobacion de programas: 1086-1087 
Comprobacion de reacciones: 917 
Compunet: 1443-1445 
Comunicaciones: viase Aplicaciones 
Condensador: 595,619 
Conectorde paginas: 648 
Conector de partes; 648 
Conexion en red; 826-827 
Concxion mental; 1681-1683 
Conjuntos: 1594-1595, 1614-1615 
Conquer Chestnut: 2369-2371 
Contador de programa: 617 
Control con palanca de mando: 1114-1116 
Control de dos motores: 1092-1094 
Control de realimentacion: 1065-1067 
Control de rele: 1054-1055 
Control del ordenador: 701-703 
Convertidor A/D: viase Convertidor de 

anai6gico a digital 



Convertidor D/A: vease Convertidor de digital 
analogico 

Convertidor de analogico a digital: 703 
Convertidor de digital a analogico: 703, U94- 
1195, 1280 

CP/M: 719-720, 1744-1745, 17644765, 1784- 

1785, 1804-1805, 1826-1827 
CPU: vease Unidad central de proceso 
Cray-1 (superordenador): 1884-1885 
Criba de Eratostenes, La (programa en forih): 

1984-1985 
Criptografia: 454-455 
Crisis de software: 2333 
Cuadrados magicos: 16^-161 
Cuatro en raya (Atari): 1648 
Curv^a de Sierpinski: 1105 
Curv^a del copo de nieve: 1104 

CH 

Chip de video: 2230-2231 
Chip Motorola 68000; 523 
Chip SID (dispositivo interface para sonido); 
1717-1720 



D 

dBase 11: 1632-1633 

DBM: vease Administrador de bases de datos 

DEC VAX 1 1/780: 2341-2343 

Decimal codificado en binario: 675 

Decodificaci6ii: 626-627 

Defensa antiaerea (Commodore 64): 2248 

Densidad (en disco): 604-605 

Depuraci6n de errores: 432-433, 814, 964-965 

Desoldadura: 548-549 

Desplazamiento (shift) : 777-779 

Detector de mentiras: 1683 

Deus ex machina: 1220 

Diagrama de bloques: 508, 529 

Diagrama de flujo: 104-105, 508 

Diagramas de Karnaugh: 572-573, 586-587 

Diagramas de Venn: 128-129, 526 

Dibujo de circunferencias: 918-919 

Dibujosanimados: 181-183 

Digital Research; 719-720 

Digitalizador; 258-259 

Digltaya (juego de aventuras): v^ase 

Programacion 
Diodo: 618 

Diodo emisor de luz; 595 
Direccionamiento: 676-678 
Direcciooamiento de pagina cero: 676 
Direccionamiento indexado: 676-677 
Direccionamiento indirecto: 677-678 
Directorio: 665 

Disco flexible: 114-115, 484-485, 604-605 

Disco laser: 434-435, 681-683 

Disco Winchester; 352-353 

Discovery 1: 1634-1636 ™ 

Disenador de juegos: 521 

Disehador de ordenadores: 2261 

Diseho asistido por ordenador: 

421-423,2001- 2003 
Diseno de circuitos: 586, 587 
Diseno geometrico; 704-705 
Diskette: vease Disco flexible ^^^1 



Disposicion logica no comprometida: 388 

Docnmentadon: 834-835 

IXmeJe (dispositivo *'antipirata"): 193 

DrLOGo: 1690-1691, 1914-1915 

Dragon 32: 7, 70-71 

Dragon 64: 610-611 

Dragon Data: 800 

Dragon DOS: 584-585 

Dualidad: 526 

D^Tiabook: 2361-2362 



E 



EasyScript: 2215 

Echo Synthesiser: 1821-1822 

Editor: 662 

Editor de pantalla: 308 

Educacion: viase Aplicaciones 

E!ecci6n de un lenguaje de programaci6n: 2372- 

2373 
Elite: 1520 

En latum (Atari): 1769 

ENIAC(proyecto):140 

''Enigma de un crimen'' (logo): 1314 

Ensambladores: 2354-2356 

Enterprise Sixty Four: 1469-1471 

Entiada de parametros: 1137 

Entrada/salida; 112-113 

Epson HX^20: 7,169-171 

Epson PX-8: 1089-1091 

Epson SQ-2000 (impresora): 2090-2091 

Equipos de herramientas: 444-445 

Ergonomica: 321'-323, 1001-1002 

Etiqueta: 697 

Exocet: EXL 100, 2208; Vic-20, 1274 
Expert-Ease: 2201-2203 



F 

Fabricacion de ordenadores: 901-903 
Fabricacion integrada por ordenador: 1990-1991 
Facilidades de ayuda; 1006-1007 
Fairlight CMI (Computer Musical Instrument): 

1061-1063 
Farmfax Suite: 1544-1545 
Figurasgeometricas; 1452-1454 
Figum^ lissajous: 1215-1217 
Fischertechnik Robotics Kit: 1669 
Rags de condicion: 696 
Hip'flop: 708-709, 726-727 
Floppy: vease Disco flexible 
Flyerfox: 1240 
Football manager: 1980 
forth: 345; vease Ciencia informdtica 
FORTRAN: vease Ciencia informdtica 
Frankiegoes to Hollywood: 1995 
From chips to systems (libro): 2374 



Pjgtrras 

1- 2 40 
241- 4S0 

461- 720 
721- 960 
961-1200 
1201-1440 
1441-1680 
1661-1920 
1921-2160 
2161-2400 





Bricolaje 



Mantenimiento y disefio del micro 
Soldaduras: 524 

Sustitjcidn de componertes: 548 
Uso del nnultimetro; 566 
Componenles electrdnicos: 618 
Constmcci6n de puertas Idgicas: 624 
Constfuccion de un sumador incompleto: 664 



Ctonstiuccion de mecanismos de 
control 

Acceso a la puerta para el usuario: 994 
Diseno de la caja del buffer: 1003 
Cons!rjcci6n de la cajade! buffer: 1026 
Control derei^:1054 
Control derealinientacl6n:1065 
Control dedos motores:1092 
Control G01 palanca de mando: 1 1 14 
Construccion de una caja de reles: 1 1 26 
Apltcaclones de reles: 1154 
Visualizacidn LED: 1165 
ConvertidorD/A:1194 
Software para el convertidor D/A: 1212, 
1226 

Trazado del mapa de un laberinto: 1252 
Diagrarras de circuitos:1278 
Servomotores: 1392, 1403 




fii 




Bricolaje 




Construccion de un robot movil 
Disero del proyecto: 1290 
Motores pasoapaso:1315 
Control del robot: 1336 
Montajede lossensores:1356 
Callbrado del robot: 1374 
Progrannadeniedicidn:1423 
Programade exploracl6i:1455 
Interface para el Spectrum: 1472, 1492, 1514 
"Vista" para el robot: 1538 

Construccion de on bra2o-robot 
Disenobasico:1552 
Patronesycomponentes:1574 
Ensambfaje del cuerpo principal: 1592 
Mecanlsmode pren3i6n:1606 
Conexloneselectricas:1630 
Programador de secuencias: 1655, 1675, 1696 
Curvasci)tiicas:1706 

Construccion de un trazador digital 
Lineas generales:1733 
Etapasdel proyecto: 1754 
Calibrado:1765 

Sottwarede control: 1766, 1786 



Construccion de una interface MIDI 
Especificadones de hardware: 1815 
Diagramas y componentes: 1823 
Conexion del chip ACl A: 1848 
Especificaclones de software: 1866 
Dispositivo digital grabadory reproductor: 1892, 1912 
Adaptacion para la gama Amstrad: 211 2, 21 23 
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Construccion de un tester digital 
lntroduccidn:1932 
Circuitodel DVM;1944 
Proceso deconversldn:1964 
El chip 7135: 1996. 2004 
Montaje de los componentes pasivos: 2032 
Corrprobadon de las conexiones: 2052 
Modiflcacionesal dfsefio: 2064 
Ampliaciores opcionales: 2086 
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Plginaa 

V 240 
241' 480 
461- 720 
721- 960 
961-1200 
1201-1440 
1441-1680 
1631-1&20 
1921-2160 
2161-2400 




Ciencia infformatica 



tatroduccion a la ciencia informatica 

Algebra booleana; 488 
Circuitos l6gicos;512 
Leyes del ifgebra booleana; 526 
Operadores logicos: 546 
Diagramas de Karnaugh: 572 
Diseno de circuitos: 586 
Repaso de Idgica: 606 
Circuitos codificadoresy 

decodificadores: 626 
PuertasNANDyN0R:646 
Generadores de bits de paridad: 666 
Visuafizacionesen siete segmertos: 

686 

Flip-flops RS:708 
Circuitos temporizadores: 726 
Transferencia de datos: 746 
Unidad aritmetica 16gica: 772 



BASIC 

Primeros pasos: 20 
Elbuc!eF0R-NE)(T;37 
SentenciaG0SUB:77 
Variables consubmdice:116 
Funciones iocorpofadas:146 
FiincidnRND:172 
Matrices bidimensionales: 194 
Estructuras de control;212 
Programade base de datos: 232 
8tjsquedabinaria:272 
Progrannacion top-down: 292 
Unidn desubprogramas: 354 
Creaci6ndearchivos: 376 
Clasificaclon en serie: 396 
Localizacldn deregistros:416 

LOGO 

Presentacidn: 986 
Graficos toi1uga:1012 
Procedimientos:1023 
Espaciodetrabajo:1CM4 
Parametrosdeentrada:1073 
Tecnicas recursivas:1084 
Graficos: 11 03 
Eitradaysalida:1134 
Utilizacior de sprites: 1146 
Juego deestrategia:1174 
Diab[os:1186 

Trabajo con numeros: 1215 
Tratamiento de listas:1234 
Juego de aventuras: 1254, 1266, 
12SB 

Investigacidn deun crimen: 1312 






1- 240 
241- 480 
431- 720 
721- S60 
96M200 
1201-1440 
1441-1680 
1681-1920 
1321-2160 
2161-2400 




Capacidades recursivas: 1333 
Visualizacidn de graficos: 1353 
Dibijoscicloides:1366 
Transformaciones espaciales: 1395 
Patrones en dos dimensiones: 1414 
Facilidades matematicas:1434 
Formasgeoin^tricas:1452 

PASCAL 

Desarrollo denenguaje:1466 
Sintaxisyvocabu[ano:1484 
Sentencias compues!as:1504 
Sentencias IF y CASE: 1526 
Funciones aritmettcas: 1554 
Construcc]onesiterativas:1572 
Conjuntos:1594 
Registros:1614 
Matrices: 1626 

Procedirrientosy funciones: 1658 
Solidezestructural:1664 
Estructuras dearchivo: 1684 
Asignaddn dinamica de memoria: 1714 
Recursion: 1726 

PROLOG 

Variables Idoicas; 1752 
Sentencias declarativas: 1772 
Procedimientos de busqueda; 1792 
Caractensticasextralogicas: 1806 
Programacion de Al:1832 

LISP 

Programacion deAl: 1856 
Listasyfunc]ones:1864 
Problemadeaiedrez:1895 

FORTH 

Interactividad y ampliabilidad: 1916 
Palabrasydiccionarios:1926 
Manipulacidn de datos: 1955 
Estructuras de control condicional: 1966 
Facilidades aritmeticas: 1984 
Programa de compi!acidn:2015 
Estructuras dematriz: 2035 
Manipulacion de series: 2047 
Epilogo: 2092 

Lengoajesclasicos 
Lenguajes pioneros: 2066 
FORTRAN: 2093, 21 15, 2134 
COBOL: 2143. 2172, 2186 



Desarrollo del lenguaje: 2204 
Estructuras de control: 2235 
Funciones c: 2243 
Clases de variables: 2274 
Pijnterosy series: 2296 
Tipos de datos: 2312 
Comandos standar de E/S: 
2324 

Interface Unix-C: 2352 





Fundones definidas por el usuario: 712-713 
Funciones trigonometricas: 634-635, 654*655 



Gates, Bill: 500 

GEM: 2194-2195, 2206-2207 

Generador de aplicaciones: 406-407, 553 

Generador de bits de paridad: 666-667 

Generador de caracteres: 269 

Gener adores de caracteres definidos por el 

usuario: 1052-1053, 1068-1069, 1096-1097 
Generadores de graficos: 612-614 
Generadores de juegos: 521-522 
Generadores de programas: 1854-1855, 1876- 

1877 

Gestion de memoria virtual: 2050 
Ghostbusters: 1480 

Go (juego de estrategia): viase FrogramaciSn 

Grabacion digital: 1061-1064 

Grabadora de cassettes: 8 

Graficos: 44-45, 152-154; aplicaciones, vease 

Lenguaje mdquina: en programaddn de 

juegos, viase Programacion 
Graficos de banas: 1353-1355 
Graficos de tarta: 1353-1355 
Graficos tridimensionales: 187, 812-813, 932- 

933 

Grafpad (digitalizador): 649-651 
Gran Premio: Atari, 1408; MSX, 2169 
Gran Premio 2 {Ax^xiy. 1695 
Graph Plan: 1232A133 
Guia del comprador: 1421-1422 



H 



Hacker's handbook. The: 2374 
Hacking (acceso ilicito): 966-967 
Hc^hing: 752-753 

Hisoft Devpac (paquete ensamblador): 2354 
Hitch-hiker's guide to artificial intelligence, The 

Oibro):2374 
Hitchhiker's guide to the galaxy. The: 1880 
Hojaselectronicas: 11, 158-160, 786-787, 1172- 

1173, 1192-1193, 1204,1205, 12644265, 1372- 

1373; programacion de una, ve<^e 

Programacion 
Hollerith, Herman: 240, 380 
hope: 2332-2334 
Hopper, Grace: 440, 2093 
Hf/LJ^; 561-563, 2083 
Hybrid Music 500 (sintetizador): 1570-1571 



IBM PC: 569-571 
IBM PC/AT: 2049-2051 
Imagine: 559-560 
Impossible mLmon: 1700 
Impresoras: 8, 74-76; vease Hardware 
Impresoras de chorro de tinta: 372-373, 2090- 
2091 

Impresoras de rueda maigarita: 844-845 
Impresoras matriciales: 784-785, 804-805, 824- 
825 

Impresoras sin impacto: 550-552 



Impresoras termicas: 1741-1743 
Impresoras-plotteis: 769-771 
Indexacion: 752-753 

Industria informatica: vease Aplicaciones 

Informatica 
Cronologia, 86-88; la informatica en el 
transporte, 341-343; en la astronomia, 346- 
347; en la dencia-ficcion, 381-383; en la 
ensenanza, 81-83; en la industria, 1990-1991, 
2021-2023: en la industria editorial, 2041- 
2043, 2061-2063; en la medicina, 126-127; en 
la meteorologia, 24S-249; en los juegos de 
apuestas. 461-463, 2081-2083, 2101-2103; 
estudtos de, 2241-2242 

Ingenieros de hardware: 2321-2323 

Ingenieros de mantenimiento: 2263 

Ingenieros de software: 2321-2323 

Inmos Transputer: 2329-2331 

Input^output: v^izse Entrada/salida 

Inserdon de parametros: 1137 

Integracion a gran escala: 468 

Integradon a muy gran escala: 468 

Inteligenda artifidal (AI): vease Aplicaciones y 
Ciencia informdnca (usp y prolog) 

Interacddn hombre-maquina: 1841-1844 

Interface: 206-208 

Interface Electron Plus 1: 929-931 

Inierfaoe hombre-maquiiia: 992-993 

Interface MIDI, Construcdon de una: vease 
Bricolaje 

Interferometro Mach Zehnder: 1982-1983 
Interprete: 662 
Interrupciones; 1858-1859 
Intemiptor: 595 

Introduccion a la cienda informatica: vease 

Ciencia informdtica 
Invertir, juego: 879 
Iteraci^n: 894 



Jerga industrial: 1991 
Jerga informatica: 428429 
JetPac:S75 

Juegos de apuestas: v^ase Aplicaciones 
Juegos de aventuras: 161-163; programaci6n de 

un, vease Programaddn 
Juegos de azar: 1761-1763 
Juegos de estrategia: 1748-1751; programacion 

de un, vease Programacion 
Juegos de guerra: 441-443 
Juegos de inteligenda: 361-363 
Juegos de laberinto: 288-289 
Juegos de naipes: programaci6n de un, v^ase 

Programacion 
Juegos de personajes interactivos: 

progjamaci6n de un, vease Programaddn 
Juegos de simuladdn; progjamacion de un^ 

vease Programaddn 
Juegos recreativos: 221-223 
Juegos sonoros: 754 ^^^H^ 
Juguetes did^cticos: 401-403 
Jupiter Ace: 6, 150-151 



Knight Lore: \(m 
Koala^pad: 1109-1111 
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Hardware 



Impresoras 
Apple LaserWriter: 2009 
Epson SQ-2Q00: 2090 
Impresoras dechorrodetinta; 

372,2090 
Impresoras matriciales: 784, 804 

824 

Impresoras de rueda margarita: 
844 

Impresoras termicas: 1741 
Impresoras sin impacto: 650 
Impresoras-plotters: 769 
Penman Plotter: 1649 

Maqoinaseducativas 
AIM 55: 589 
Banana Interface: 1770 
BBC+: 1929 
Link 4802: 1369 
MyTalking Computer: 1450 

Micros de gestion 

ACT Apricot: 729 
Advance 86: 829 
Amstrad PCW 8256: 2269 
Apple lie: 1048 
Apple Macintosh: 1949, 2310 
Apricot fie: 1869 
Commodore Amiga: 2281 
Compaq Plus: 1349 
IBM PC: 569 
IBM PC/AT; 2049 
RM Nimbus: 1808 
Sanyo MBC-550;1589 
Tandy 1000: 1729 







Laboratories Bell: 420 
L^pizoptico: 156-157 
Last One, The: 1876-1877 
Latching: 726 

LCD: vease Visualizacion en cristal liquido 
LED: vease Diodo emisor de luz 
Leibniz, Gottfried: 260 
Lenguaje assembly del 6809: viase Lenguaje 
mdquina 

Lenguaje assembly del 6S000: v4ase Lenguaje 
mdquina 
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Micros portatiles 
Apricot Portable: 1489 
Epson PX-8: 1089 
Osborne Encore: 1329 
Sharp PC-5000: 690 
Tandy Modelo 100: 1130 
Wren Executive: 1709 

Modems 
Connnfiunicator104; 2308 
Modem 1000: 2307 
Nightingale: 2306 
VTX 5000: 2307 
WS300G: 2308 

Ordenadores personales 
Acorn Electron Plus 1:929 
Advance 86: 829 
Amstrad CPC 464: 909 
Amstrad CPG 664: 1970 
Amstrad CPC 6128: 2109 
Amstrad PCW8255: 2269 
Atari 130XE: 1789 
Atari 520ST: 2029 
Atari 600XU800XL: 669,1171 
BBC-h:1929 
Coleco Adann: 869 
Colour Genie: 789 
Commodore Amiga: 2281 
Commodore Plus/4: 1189 
Commodore 16: 1269 
Commodore 64: 49,490, 712 
Dragon 64: 610 
Enterprise 54: 1469 
Memotech RSI 28: 1429 
OncAtmos:749 




Lenguaje assembly del Z80 y el 6502: v^ase 

Lenguaje mdquina 
Lenguaje ensambiador: 464-465, 496, 576-579, 

596, 641-643 
Lenguajes clasicos: vease Cienda Informdtica 
Lenguajes funcionales; 2332-2334 
Lenguajes orientados hacia el objeto: 2150-2151 
LEO: 320 

Ley de Ohm; 594-595,618 

Leyes de Morgan: 526-527 

Libros de infomiitica: 1420, 1440, 2374-2375 

Lineas de flujo: 553 

Link480Z: 1369-1371 

Lisa: 261-263 

lisp: 345; vease Ciencia informdtica 
Listados de juegos: viase Software 
Little computer people: 2349 
logo: 164-165, 345; vease Ciencia 

informdtica 
LOGO (paquetes): 1534-1535 
Lords of midnight: 975 
Lotus 1-2-3: 1124-1125, 12644265, 1361-1362 
LSI: vease Integraci6n a gran escala 
Lunar lander: 832-833 
Lynx: 6,130-131,740 




Hardware 



Pioneer PX-7:2069 
Sega SC300H: 1009 
Sinclair QL: 450, 981 
Sinclair Spectrum: 17, 386 
Sinclair Spectrum -h: 1286 
Sony Hit Bit: 1149 
SpectravicfeoSV318:629 
Taturtg Eirtsteii: 969 
ToshtbaHX-l 0:1149 
Yamaha CX5M: 1509 

Otias maquinas 
Brother EP-44 (rraquina de 

escribir): 886 
C^marasfotograficas:1389 
DEC VAX 11/780: 2341 
J nmos Transputer: 2329 
Onnni-reader:1909 
Ordenadores debolsilfo:923, 

1021,1409 
Ordenadores opticos: 1981 
Ordenadores portatiles: 821 
Psion Organiser: 921 
Sintetizadores devoz:1949 
Superordenadores:1884 
Sfstemasde video interactivo; 

683 

Pantallas 
Monitor III (Apple): 509 
Televisores-pantalla: 809 
TM90PSN: 511 

Perifericos musicales 
Echo Synthesiser: 1821 
Music Maker: 1441 
Hybrid Music 500: 1570 





Perifericos para grtficos 
Grafpad: 649 
Koala-pad: 1109 
Magicl\/fouse:1890 
Print-Technik: 2121 
RatanAMX:1530 
Touchmaster:1310 
Trazador digital: 889 

Otios perifericos 
Camara Snap: 1223 
Cassette: 604 
Palanca Infrarroja Cheetah: 
1070 

ProgramadorEPROM:1524 
Stack Light Rifle: 710 
Unidad de disco: 604 

Robots 
Beasty:1250 
Brazos-robot: 314, 1321 
Fischertechnik Robotics Kit: 1669 
Movits:1564 

Sistemas de almacenamiento 
masivo 

Acorn Electron Plus3:1549 

Amstrad DDI-1:1689 

Atari 81 0:543 

BBC: 564 

Comnnodore1540: 532 
Dragon: 584 
OpusDiscovery1:1634 
Quick Data Drive: 1852 
Microdrive Sinclair: 514 
Torch Disk Pack: 849 
Wafadri\feRotronlcs:1609 






LL 



Llamasoft: 860 



Macintosh: vease Apple Macintosh 

MacFaim; 2310-2311 

MacPraject: 14644465 

MacWrite: TBl-im 

Maestro {USXymS 

Magic Mouse: 1890-1891 

Making of the micro, The (libro): 2375 

Manchester Mark 1: 460 

Mando de boia: 8,57 

Manejadorde archives: 801 

Manic miner: 793 

Mano a mano (Oric): 1760 

Mapa de memoria; 364-365, 538 

M^quina Turing: 424-425 

Maquinas educativas: viase Hardware 

Marketing: 841-843, 2301-2303 



Mecanismos de control, ConstmccioQ de: 

Bricolaje 
Mecanografia al tacto: 943-945 
Medio sumador: 512-513, 644-645 
Melbourne House: 1020 
Memoria: 58-59 
Memotech: 1060 
Memotech MTX 512: 39(^391 
Memotech RS12S: 1429-1431 
Metodo de Akmbert: 2163, 21^ 
Micro revoiunon revismd. The (libro): 1440 
Microcosmos: 1543 
Microchip (Mstoria): 
Microdrive; ^225, 514-515, 1898-1900 
Micrd&Mio: 595 
Micronet 800: 581-583 
Microordenador 

Historia, 478-480; mantenimiento 

vdiseno, vease Bricolaje 
MicroPen: 1687-1688 
Microprocesador: 2141-2142; 

historia del, 641-643 
Microprocesador 6502: 641-643, 1018 
Microprocesador 6809: 1019 
Microprocesador Z80: 641-643 



1. 24G 
241- 436 
481- 736 
72i-960 
961-tai 



Micros de gestidn: vease Hardware 
Klicros portatiles: 166-168; vease Hardware 
Microsoft: 500 
Microsoft Project: 1486-1487 
MicroTATiter: 414-415 

MIDI (cofistrucci6n de una interface) ; vease 

Bricolaje 
Minder: 1780 
Mindstorms (libro): 1420 
Mision espacial (Atari): 1388 
Misterio en el ''Dog and Bucket" (juego de 

personajes interactivos): v^ase Programacidn 
Modem 1000: 2307 

Modems: 108,581-583, 1381-1383, 2306-2308; 

viase Hardware 
Modulos: 934-935 
Monitor (programa): 662 
Motor de inferencias: 17814783 
Motor paso a paso: 1315-1317 
Motorola: 840 

Movits {kits de robot): 1564-1565 
MS-DOS: 2224-2225, 2254-2255, 2272-2273, 

2293-2295, 2316-2317 
MSX Standard: 621-623, 1171 
Muestreo: v^ase Codificacion digital del sonido 
Mugsy: 1260 
Multimetro: 566 
Multiplan: 1244-1245 
Multiplicacidn: 119 
Multi-User Dungeon: 864-865 
Music Maker: 1441-1442 
Music system, The: 2W^ 
Musica: vease Aplicaciones 
MUSICOMP: 961-963 
My Talking Computer: 1450-1451 



N 



Namal Type & Talk: 1949-1951 
NAND: 646-647 
Necromancer: 997 
Neumann, John von: 140, 2330 
New Brain: 6 

Niglitingale (modem): 2306 

NOR: 646-647, 675 

NOT: 68-69,92-93,489,625 

Notaci6n polaca inversa: 1955-1957 

Nuevo Mundo, EI (juego de simuiacion): v^ase 

Frogramacion 
NutnerixiEKLlW): 2l%9 
Numeros aleatorios: 209, 768 
Numeros binarios: 92-93; 497-498 
Ntjmerosprimos: 788 



Olivetti: 780 



P^gliias 



1- 240 
241- 480 

4B1- 720 
721- 960 
9SM200 
1201-1440 
1441-16&0 
15&1-1920 
1921-2160 
2161 -2400 




Lenguaje maquma 



Lenguaje assembly del Z80 
yd 6502 

Aritmetica binaria: 496 

Direccioranniento por paginas: 51 6 

Mapas de memoria: 536 

Como se almacenan Eos programas en 
basic: 556 

Para tratar con !a memoria: 576 

Desarrollo de tin programa: 596 

Espacio de memoria: 615 

Directrices ensambladoras: 636 

Registro indicador de estado: 656 

Modalidades de direccionamiento: 676 

Etiquetasybucles: 696 

Uamadasasubrutfnas:716 

Use de la pila: 737 

Sjmayresta:756 

Desplazamienlo y rotacioi: 777 

Division yvisyalizacion: 796 

Rutinas de retardo: 958 

Aplicaciones para graces 
Commodore 64: 817, 896, 937,976 
Spectrum: 837, 876 
BBC Micro: 857. 918 

Lenguaje assembly del 6809 
Registrosde! procesador: 998 J 01 7 
Modalidades de direccionamiento: 
1038 

Registro de codigo de condici6n: 1057 
Direccionamiento indexado: 1078 
Llamadasasubrutinas: 1098 
Dfrecciooamiento indirecto: 1117 
Funcionamientode la pila: 1137 
Controi deE/S:1157 
Interrupciones: 1177 
Codiiicaci6nreubicable:1197 
ProgramacitSn estructurada: 1213 
Diseiio de un programa depurador: 
123B, 1257, 1275, 1297, 1318 

Sistema operativo del BBC Micro 
Empieodeliamadas;1338 
Mapade memoria: 1359 
Utilizacidndevectores:1377 
Liamadas 0SBYTE:1437 
Liamadas0SW0RD:1458 






LlamadasOSFILE:1474 

LlamadasOSFfND:1495 

Rulinas basic:1517 

I nleraccion BASIC-OS: 1536 

lnterrupciones:1557 

Eventos:1579 

Programas de eiempfo:1597 

Sistema operativo del Commodore 64 
Punteros, vectoresy curias: 1617 
Entracla/salida:1637J646 
Graficosencolor:1678J698 
Generacion desoniclo:1717 
Gr^ficostridimensjonales: 1736, 1756 

Sistema operativo del Sinclair St)ectrum 
Mapa de memoria:1776 
CanafesdeE/S:1797 
Flujo dedatos:1812 
Sistema de arctiivo en cinta: 1837 
lnterTupciones:185B 
Rutinas de fa Interface 1:1878 
Codigos de enganche del microdnve: 1898 
El enJacfi RS232;1918 
Codigos de enganche y varialites: 1938 
AdiCion de instrucciones basic: 1958, 1978 
Examen dela pantafla:1998 

Sistema operativo del Amstrad 
Mapa de mennoria: 2018 
Transferencia de archivos: 2038 
Temporizacion: 2058, 2078 
ViSLfalizacidn de caracteres: 2096 
Generacion desonido:2118 
Creadon de nuevas instrucciones: 2137 
Gestidn del teclado:2158 

Lenguaje assembly del 68000 
Generalidades:2177 

Modalidades de direccionamiento: 2195, 2218 
InstrLcciones: 2238, 2257 
Control de programas: 2276 
Subrutinasypilas: 2298 
Parametros:2318 
E/Sen sene:2338 
E/Sen paralelo:2357 
Operativa del ensamblador: 2376 




Omni-readen 1909-1911 

Opcode: vease Codigo de operadon 

Optoacoplador: 1816 

OR: 68-69, 92-93,489, 546,625 

Ordenador 

Arquitectura, 614-617; 2170-2171, 2190-2191. 

2212-2214, 2230*2231, 2249-2251; 

generalidades, 1-4, 8; guia de compra, 226- 

229;historia, 46-47, 86-88 
Ordenador analogico: 238-239 
Ordenador del futuro: 466-467; v^ase Conquer 

Chestnut 
Ordenadores de bolsillo: 923 
Ordenadores de bolsillo Casio: 1021-1022 
Ordenadores de bolsillo Sharp: 1409-1411 
Ordenadores en la industrial v^ase Aplicacwn£S 
Ordenadores opticos: 1981-1983 
Ordenadores personates: vease Hardware 
Ordenadores port^tiles: 821-823 
Oric-l:6, 30-31 
OncAtmos: 749-751 
Oric Products International: 620 
OS: vease Sistema operativo 
Osborne-1: 410-412 
Osborne Encore: 1329-1331 
Oscilador: 989 



Pacman:lVm 
Pacman (Oric): 1428 
PageMaker: 2062 
Pagina; 516-517 

Palanca de mando: 8, 56, 332-333 
Palanca infrarroja Cheetah: 1070-1071 
Pantallas: 132-133, 509-511, 1600; ^ease 

Hardware 
Paquetes de gesti6n: 601-603 , 632-633 
Paquetes educativos: 1386-1387. 1406-1407, 

1534-1535 

Paracaidas: Commodore 64, 1156; M05 cie 

Thomson^ 2268 
Pared, La (Dragon) r 1196 
Paridad, Control de: 253 
pascal: 344; viase Ciencia mformmka 
Patrones bidimensional^: 1414-1416 
Patrones de franjas: 1395-1397 
Patrones geometricos: TtM-TUS, 1366-1368 
Peddle, Chuclc: 180,599 
PEEK: 188 

Penman Plotter: 1649-1651 
Perifericos: 1209-1211; vease Hardware 
Persecucion: Alice, 1508; Dragon, 1840; MSX, 

2140; M05 de Thomson, 2149 
Picturesque Editor! Assembler: 2355 
Pila (electrica): 595 

Pila (zona de la memoria): 617, 131-139, 1131- 

1139 
PIO: 2212-2213 
Pioneer PX-7: 2069-2071 
Piraterfa de software: 192-193 
Plotter: v^ase Trazador de gr^ficos 
Poesia generada por ordenador: 

1235-1236, 1256 
POKE: 188 
Powers, James: 380 
Practicakll: 1366-1367 
Prestel: 612-613,1443-1445 




Print-Technik (digitalizador de video): 2121- 

2122 
Prism: 960 

Ptoblemas de programadon sencillos: vease 

Programacion 
Procesador de instrucciones de consoia: 1804- 

1805 

Producci6n de software: 861-863 
Programa Alvey: 1773 
Programa de terapia: 892-893 
Prograniaci6n de un juego de aventuras: v6ase 

Programacidn 
Programacion de un juego de estrategia: viase 

Programacidn 
Programacidn de un juego de naipes (veintiuno 

0 pontoon): viase Programacidn 
Programaci6n de un juego de personajes 

interactivos: vease Programacidn 
Programacion de uo juego de simulacion: viase 

Programacion 
Programacion de una hoja electronica: vease 

Programacidn 
Programacion top-down: 956-957 
ProgramadorEPROM: 1524-1525 
Pmgramadores de joegos: 1030- 1032, 2350-2351 
Programas de ajedrez: 781-783 
Progjamas de bridge: 924-925 
Programas de gestion: 601-603 
Programas heuristicos: 732-733 
Programas para conespondencia: 806-807 
prolog: v4ase Ciencia informdtica 
Protocolos: 1401-1402 
Frueba de rutinas: 1086-1087 
Pruebas de memorial 852-853 
Pseudo-op: 636-637 
Psion: 1000 

Psion Organiser: 921-923 

PSR: v^ase Registro indicador de estado 

Psytron: 1200 

Puerta: 92-93 

Puerta para el usuario: 994-996, 1003-1005 



Q 

Quick Data Drive: 1852-1853 
Quicksilva: 760 
Quill, The: 522 

Quinta generacion; 64, 468-469 
Quo vadis: 2260 



R 

RAM: 96-97, 2170-2171 
RAMdinamica: 2190-2191 
Raton: 296-297 
Rat6nAMX: 15304531 
Ratdn-robot: 112M123 



1- 240 
241- 480 
AB^■ 720 
721- 960 
9BM200 
120M440 
1441-1680 
168M920 
1921-2160 
2161-2400 




Nombres propios 



Acorn; 540 
Artie Computiig: 900 
Atari: 519 
Audiogenic: 940 
Bug-Byte: 820 
Canfiputers: 740 
Casio: 1040 
Connmodore: 599 





Digital Research: 719 
Dragon Data: 800 
Imagine: 559 
Llamasoft: 860 
Melbourne Hojse:1020 
Memotech:1060 
Microsoft: 500 




Motorola: 840 
Olivetti: 780 
Oric:620 
Prism: 960 
Psion: 1000 
QLjicksilva: 760 
Sharp: 880 



Softsei:980 
Sord:639 
Tandy: 679 

Texas instrumeits: 920 
Virgin Games: 660 
Xerox: 580 
ZiloQ:700 




Recogedor(MSX):2m 
Reconocimiento de patrones: 1861-1863 ^ 1881- 
18S3 

Reconocimiento de voz: 446-447, 1243, 1841- 
1843 

Red de area local: 218-219 

Redes: 801-803, 826-827 

Redes semanticas; 1941-1943 

Registro (register): 596, 615-617, 709, 756-759 

RegistTO indicador de estado: 656-657 

Registros de datos: 706, 725, 774-775 

Registros de datos (en pascal): 1614-1616 

Regla de Bayes: 2152-2153 

Reinventing man (libro): 2375 

Rel^ de red: 1279 

Research Machines 3S0Z: 470-471 

Resistencias: 595, 619 

RGB {red, green, blue: rojo, verde, azul): 809- 
811 

River rescue: 953 
RM480Z: 13694371 
RM Nimbus: 1808-1811 
Robot book. The: 2374 
Robot industrial: 281-283 
Robot movil: 176-178; construccioo de un, vease 
Bricolaje 

Robotica: vease Aplicaciones y Bricolaje 
{Constniccion de un brazo-robot y 
Construccion de un robot movil) 

Robots: vease Hardware 

Robots: Commodore 64, 1629; TTiomson M05, 
1732; Thomson T07, 1332 

Rockford's riot: 1960 

ROM: 96-97,2170-2171 

ROM en disco compacto: 1662-1663 

Rotacioo: 777-779 

RS232C: 801-803 

Rutinas de biblioteca: 1046-1047 

Rutinas de llamada ROM: 796-799 

Rutinas de retardo: 958-959 



Sabre Wuif: 913 
Samna Word III: 2246-2247 
Sanyo MBC-550: 1589-1591 
Scuba Dive: 755 
Secci6n dorada: 1555 
Sector: 604-605 
Sectorizaci6n hard: 604-605 
Sectorizacion soft: 604-605 
SegaSC3000H: 1009-1011 
Sensores: 394-395, 1162 
Sentencia CASE: 1526-1528 
Sentencia IF: 1526-1528 

Serpiente: Commodore 64, 1708; Thomson M05 
1600 

Servomotores: 1392-1394, 1403-1405 
Shadow of the unicorn: 2287 
Shadowfire: 1800 
Sharp Corporation: 880 
Sharp MZ-71 1:309-311 
Sharp PC-1251: 1409-1411 
Sharp PC-1500A: 1409-1411 
Sharp PC-5000: 690-691 
Silicio: 121-123 
Silicon Valley: 64, 901 
Simbolo de decisi6n: 808 
Simbolos auxiliares: 553 









1- 240 




241- 480 




720 




721* 960 




m-im 








1441-1680 ! 








1921-2160 , 




zim-2m 




Programacion 



Principios de programacion basic 
Curso de programacion basic: 20, 37, 52, 11, 98, 116, 134, 146, 172, 

194. 212. 232, 254, 272, 292, 316, 336, 354, 376, 396. 416. 

436.456.474 
BASIC Sinclair: 494, 504 
eftSicBBC:534 
BASIC Commodore: 574 
Funcionestrigononnetros: 634, 654 

Problemas de programacion sencillos 
Patrones geometricos: 704 
Programa heun'stico: 732 
Juegos sonoros: 754 
Cuadrados magicos: 766 
E camionero del deslerto: 792 
Graficos tridimensionales: 812, 932 
Lunar lander: 
Pruebas de memoria: 852 
Juego//]i^erf//:879 
Programa de terapia: 892 
Comprobacidn de reacciones: 917 
Lastorre$deH3noi:%4 
Juego del Ahorcado: 984 

Graficos en programacion de juegos 
Subhunter[\)m Commodore S4): 694. 712, 734, 744, 764, 794 
Balalla naval (para una red Spectrum): 826 
Campo de mms [para BBC Micro y Acorn Eiedron): 872. 884. 914. 926, 
946, 972 

f/7S£/™/{? [para Commodore 64, BBC Micro, Spectrum): 1112, 1133 



Utilidades avanzadas de programacion 
Tratamiento dearchivos: 664, 684, 706, 724, 752, 774 
Generadores de caracteres definidos por el JSLario: 1052, 1068. 1096 
BDsquedaysustitucidn de variabies: 1144, 1180, 1184, 1206, 1224 
Tecnicas de compresion de textos: 2314, 2335, 2346, 2363 



Programacion de un juego de aventuras 
Para Commodore 64, Spectrum y BBC Micro: 1246, 1272, 1293, 1305, 

1323,1346,1363,1384,1412,1432.1446 
B basque enoanta(!o{!\m^<i completo): 1477 
Digitsya (listado completo): 1497 

Programacion de un juego de estrategia 
Para Commodore 64, Spectrum, BBC Micro yAmstrad: 1846, 1873, 1886, 

1905.1934.1952,1975,1992, 2012,2026 
Juego depo (listado compieto): 1874, 1886, 1906, 1934, 1952. 1976, 
1994.2012 

Programacion de un juego de naipes (veintiuno o pontoon) 
Para Commodore 64, Spectrum. BBC Micro yAmstrad: 2192, 2209, 2226, 
2252, 2266, 2284 ^ 

Programacion de un juego de personajes interactivos 
Para Commodore 64, Spectrum. BBC Micro y Amstrad: 1921, 1946, 1972. 

1986, 2006, 2024, 2055, 2076, 2084, 2104. 2126 
Misterio en ef "Dog snd Bucket" (iistado completo): 2154 

Programacion de un juego de simulacion 
Para Commodore 64. Spectrum y BBC Micro: 1506, 1532. 1546. 1566, 

1586, 1612, 1624, 1652. 1672, 1692, 1712, 1724, 1746, 1774 
EINmoMundo{\\sMomn]pk[o): 1794, 1818, 1834 

Programacion de una hoja electronica 
Para Commodore 64, Spectrum, BBC Micro y Amstrad: 2044, 
2072,2088,2106, 2132, 2146, 2166 




Vol u men 
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iiicas de progr. 




ln1ro{lucci6n:814 
Documentacion: 834 
Analis]scIesisteETias:854 
Algofitmos: 866 
Creadon de budes: 894 
Tablas de decision: 904 
Modulos: 934 
Pfogramacion top-down: 
Tratamfentodeerrores:964 
Interface hombre-maquina: 992 
Fadlidadesde ayiida:1006 
Sistemas de menus yde 

coniandos:1036 
RutFnasdebiblioteca:1046 
AceJeradon del basic: 1076 
Pmebade fEitinas:1086 



Simbolos de proceso: 553 
Simbolos de sistema: 553 
Simulacion; 267-268, 366-367, 389 
Simulador de vu^lo: 201-203 
Sinclair QL: 450-45L 981-983. 1170 
Sinclair Spectrum: 7, 17-19, 3S6-387, 1170, 

2249; sistema opera tivo. v^ase Lenguaje 

mdquinu; teclado, 846-847 
Sinclair Spectnim+: 1286-1287 
Sinclair ZX81: 7, 210-211, 326-327 
Smtesis de voz: 186, 1242-1243 
Sintetizadores (mtisica): 141-143 
Sintetizadores devoz: 1949-1951 
Sistema basico de entrada y salida: 1804-1805 
Sistema binario: 54-55, 79-80 
Sistema de comandos: 1036-1037 
Sistema de mentis: 1036-1037 
Sistema hexadecimal: 179, 536-537 
Sistema operativo: 324-325, 661 -663 j 1648; 

viase Software 
Sistema operativo basico de disco: 1804-1805 
Sistemas de acceso pilblico: 1443-1445 
Sistemas de almacenamiento masivo: vease 

Hardware 

Sistemas expertos: 561-563, 1701-1703, 1781- 
1783 

Sistemas WIMP: 2150-2151 , 2161-2162, 2184- 

2185,2206-2207 
Slaiom {Dmgon): 1249 
Slumbering seniineiSy The {Mbro): 2375 
Snooker: 895 

Snooker (tn pascal): 1595, 1615 
SoftAid: 22m 
Softsel: 980 

Software educativo: 541-542 

Software integrado: U06-1107, 1124-1125, 

11 52-1153 

Software vertical: 13244325, 1426-1427 
Soldaduras: 524-525 
Sony Hit Bit: 1149 
Sord: 639-640 
SordM5:7, 250-252 
Sou! of a new machine, 
The(\ibro): 1420 

Space invaders: 1095 

Spectravideo318: 629-631 




1' 240 

241- m 

m- 720 

721- m 

961-1300 
120M440 
1441-1680 
1681-1920 
1321-2160 
2161-2400 





□ 



Software 



Analisis de aplicaciones 
Abacus: m4 
Acornsoft:m4 
Brmstorm: ]i44 

EasyScriptm^ 

Graph PIbd: mi 

Human edge, 7"/?e;1426 
Logotron,^5d4 
Lotus 1^2-3: Mm 
Microsoft Project: 
Music system, Ttie:2W 
Pfacticaic:nm 
Samna Word Hi: 224^ 
Sycero:WB 
Sympt}ony:mimi 
Taswordfi:22n 
TKISolver: ]2B4JiM 
Wew^; 554, 2216 
Vizastarmd 

"Word" processor, The:\b12 
Wordstar:m.2m:22i^ 
Wordwise:554 

Analisis dejuegos 
Ant attack: m 
Ap0CBiypsd:SZ6 
Arcf}on:Mm 
Atic-AtaaBS^ 
BouiderDash:1%d 
Bugaboo (La puiga): Hi 
Classic racing: MQ 





Comandodem!S!t8s:mQ 

Deusexmachina:\22Q 

f//te;1520 

Ffydrfox:m^ 

Footbali manager: 

Frankie goes to Hollywood: 1995 

Gtiostbusters:Um 

Hitchtiiker's guide to the galaxy, 

The: mo 
tmpossibie mission: Mm 
JetPac:m 
Knight Lore: MQ 
Little computer people: 2349 
Lords of midnight: ^75 
Manic miner: 
MInderMm 
Mugsy:12m 
f^ecromsncerW 
Pacmamim 
Psytron:]2m 
Quovadis:22iQ 
Rim rescue: %3 
Rockford'sriot:m(} 
SabreWulf:m 
Scuba Dive: 755 
Shadow of the unicorn: 2287 
Shadowfire:nm 
Snooker: m5 
Space invaders: Mb 
Star raiders: mQ 
St8rflnder:]m 
Summer games: 
Twin kingdom valley: d]6 
Valhalla: m 
Zm£?/?;1560 




Spectrum: v^ase Sinclair Spectrum 
Spooling: 1177 

Sprites: 152-154, 837-839, 857-S59, 2231 
Squash: Commodore 64, 1820; Thomson T07, 
1237 

Stack Light Rifle: 710-711 
Star raiders: 1160 
Starfinder: 1300 
Suniadoi; 92-93 
Sumador complete: 527 
Smtmer games: 1340 
Superordenadores: 1884-1885 
Supersoft Mikro Assembler: 2368 
Suspect: 1921-1923 
Switcfi (indicador): 1029 
Sycero: 1876-1877 
Symphony: 1124-1125, 1361-1362 




P^glnas 



1' 240 

461- 720 
721- 960 
96M2aO 
1201-1440 
1441-1680 
1681 1920 
1921-2T60 
2161-2400 



Tablas de decision: 904-905 

Tablas de verdad: 68-69 

Tablones de anuncios: 306-307, 1461-1463 

Tandy 1000: 17294731 

Tandy Color: 270-271 

Tandy Corporation: 679-680 

Tandy MC- 10: 330-331 

Tandy Modelo 100: 1130-1132 

Taswordlh 2216 

Tatung Einstein: 969-971 

Teach yourself geometry (libro): 2375 

Telecom Gold: 1443-1445 

Teletexto: 2222 

Television por cable: 301-303 

Televisores-pantalla: 809-811 

Teona de las probabilidades: 2129 

Test en cascada: 828, 848, 868 

Tester de circuitos: 566 

Tester digital, Construccidn de uo: vease Bricolaje 

Tests visuales de Ishihara: 1222 

Texas Instruments: 920 

TI99/4A: 7,189-191 

TKfSolver: 12844285, 1304-1305 

Torch Disk Pack: 849, 851 



Listados dejuegos 
>lfe/7 (Atari): 2309 
>l/M25/i9 (Commodore 64}: 1548 
Atenizajei^Ximy.imG 
^£/fop/sfa (Alice): 1788 

Bomtsrdeoaereo.f^WzB, 1468; 

Dragon, 1608 
CacenB depstos (Commodore 

64): 2328 
Cangrejos: Commodore 64, 1 296 

MSX. 2229; OricAtmos, 1168 
Cimpies{V\c-2Q]:2m 
C^fes (Alice): 1569 
a^/ra^/jr^K^ (Atari): 1648 
Defensa Bntiaerea {CM): 

2248 
En la luna (Atari): 

1769 
Exocet: EXL 

100, 2208; 

Vic-20, 1274 
Gran Premio: Mdiii, 

1408; MSX. 2169 
to i^r^m/o^ (Atari): 1695 
MaestmiUSXy.ms 
Manoamano{Omy.mO 
M'mnespam!{k{m\\: 1388 
Numerixiitim): 2189 
P5f:/?75/3(0ric):1428 
toi^^/cfes; Commodore 64, 

1156; M05 de Thomson, 

2268 

Pared, (Dragon): 1196 




HULK : 

f ,i,..p5 Uncover KrK^^i^fdgv 




PersBCUdon: k\\^. 1508: 
Dragon, 1840: MSX, 
2140; M05 deTtwoiOT, 
2149 

Recogedor {mxy 2108 
Robots: Commodore 64. 
1629; Thomson MOS, 
1732; Thomson 
T07, 1332 
Serpiente.CM, 1708; 
Thomson M05,1600 
(Dragon): 1249 
Sflfi/5S/?; Commodore 64, 1820; 

Thomson T07, 1237 
TrampB, [^(Vic-20):13(]9 
7r5Z£?5; Commodore 64, 2360: 
Dragon J 208; M05yTO7 de 
Tliomson, 1352 



Principales sistemas opera:i7os 

CP/M: 719J744J764, 

1784, 1804, 1826 
GEM: 2194, 2206 
MS^DOS: 2224, 2254, 2272. 
2293, 2316 



Software 



0 ■■ 



□ 
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Unix: 2264,2288, 2304, 2326 

2344,2366 
WIMP (sistemas): 2150, 2161 
2184, 2206 




Torres de Hanoi, Lqs\ 954-955 
Torres Quevedo: 360 
Tortuga: 1012 
Toshiba HX-10: 1149-1151 
Touchmaster (dispositivo para graficos): 1310- 
1311 

Traducci6n de software: 1361-1362 
Tramiel, Jack; 599 
Trampa, La ( Vic-20) : 1309 
Transductores: 1163 
Transfasor: 1982 
Transferencia de dates: 746-747 
Transistor: 595,619, 624 
Transputer: 2329-2331 
Tratamiento de archives: 664-665. 706-707 
Trataniiento de textos: 11, 61-63, 741-743. 2175- 
2176 

Tratamiento de textos (progrHnias): ^15-2217, 

2246-2247 
Trazadorde graficos: 198-199 
Trazador digital ^ Constiuccion de am v»r 

Bricolaje 

Trazoy. Commodore 64. 2360: Di^ott. 008: 

M05 y T07 de Thomson, 1352 
Tres enraya: 1749 
Turing, Alao: 200 
Twin kingdom valley: 816 



ULA: vea^e Dlsposicion logica no 

cooiprometida 
Unidad aritmetica logica: 616-617, T71-T13 
Unidad central de proceso: 138-1^. 

496-497, 615-617, 641^643, 746-747 
Unidad de disco: S, 604 
Unidad de representacion visual: Z3W 
Unix: 2264-2265, 2288-2289, 2304-23O5_ 

2327, 2344-2345,2366-2367 
Utilidades avanzadas de programadoB: i 

Programacion 



Valhalla: 936 
VDU: viase Unidad de 
representacion visual 
Vector: 1377 

Veintiuno o pontoon (juego de 
naipes): vease Programacion 
Ventas de ordenadores: 2301-2303 
Verificaci6n: 814 



Verificadores de ortograffa: 404-405 

Vic-20: vease Commodore Vic-20 

Video compuesto: 811 

Video interactivo: 683 

Videotex: 264-265, 612-614, 2221-2223 

Ww; 554-555, 2216 

Vigilancia por ordenador: 941-942 

Virgin Games: 660 

Visuaiizacion en cristal liquido: 278-279 
Visualizacion en siete segmentos: 686-687, 1165- 

1167, 1280 
Vizastar: 1366-1367 

VLSI: v^ase Integracion a muy gran escala 
Voisin , Frederic (pintor): 2310-23 1 1 
VTX 5000 (modem): 906-907, 2307 



w 



Wafadrive Rotronics: 1609-1611 

Watford ROMAS (paquete ensamblador): 2356 

Wiener, Norbert: 300 

WIMP (sistemas): 2150-2151, 2161-2162, 2184- 

2185,2206-2207 
Women and computing (libro): 1440 
"Word" processor, The: 1512-1513 
WordStar: 506-507, 2198-2200, 2216 



1^ 240 

2A^' m 

721- 96D 
95M200 
1201-1440 
1441-1680 
1631-1920 
1921-2160 
2161-2400 



Wordwise: 554-555 

Wozniak, Steve: 155 

Wren Executive: 1709-1711 

Writing software for profit (libro): 2375 

WS30OO (modem): 2308 



Xerox Pare: 580 



Yamaha CX5M: 1509-1511 
Yamaha DX7: 1041 



Z80: 576-579, 641-643 
Zaxxon: 1560 
Zilog Incorporated: 700 
Zuse, Konrad: 340 
ZX81: vease Sinclair ZX81 



